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GiIi Trawangan merupakan objek wisata yang sedang tenar di kaIangan 
masyarakat Indonesia maupun mancanegara. DaIam industri perhoteIan di GiIi 
Trawangan mereka mengenaI 3 musim, yaitu; Iow season, high season, dan peak 
season. Gili Amor Boutique Resort merupakan salah satu hotel yang berada di Gili 
Trawangan yang kesulitan dalam menentukan harga sewa hotel karena hanya 
mengira-ngira harga hotel yang disewakan berdasarkan musim yang berlangsung. 
Berdasarkan masalah tersebut Fuzzy Tsukamoto dipilih karena memiIiki penaIaran 
monoton pada setiap aturannya, dimana setiap konsekuen pada aturan yang 
berbentuk IF-THEN harus direpresentasikan dengan suatu himpunan fuzzy dengan 
fungsi keanggotaan yang monoton. Logika fuzzy digunakan untuk memecahkan 
masaIah secara Iinguistik atau variabeI yang mengandung ketidakpastian bukan 
meIaIui angka-angka. Metode Tsukamoto mempunyai 3 tahapan, yaitu; fuzzifikasi, 
sistem inferensi fuzzy, dan defuzzifikasi. Fuzzifikasi berfungsi untuk mengubah 
nilai tegas (crisp) ke nilai fuzzy. Sistem inferensi fuzzy  adalah penarikan 
kesimpulan berdasarkan aturan atau kaidah fuzzy. Defuzzifikasi adalah proses 
mengubah output fuzzy menjadi nilai tegas (crisp) dengan menggunakan konsep 
rata-rata terbobot. Dalam penelitian ini aturan (rule) akan dicari secara otomatis 
oleh sistem berdasarkan data yang telah dimasukan. Data yang telah dimasukan 
akan ditambahkan “event” untuk membedakan hari libur, perubahan harga yang 
signifikan, dan semacamnya. Hasil dari penelitian ini didapatkan error 
menggunakan MAPE sebesar 28,41% untuk data uji dengan tipe kamar Studio dan 
27,85% untuk data uji dengan tipe kamar Premiere. 
 
Kata kunci: harga sewa hotel, logika fuzzy, Metode Tsukamoto, Mean Absolute 
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Gili Trawangan is a place that is popular in the Indonesian and foreign 
traveler. In the hospitality industry in Gili Trawangan they have 3 seasons, namely; 
low season, high season, and peak season. Gili Amor Boutique Resort is on of the 
hotels located on Gili Trawangan that has problem to determining the hotel rental 
price because they only estimates the hotel price to be rented based on the current 
season. Based on the problem, Fuzzy Tsukamoto was chosen because it has a 
monotone logic on each rules, which is each consequence of IF-THEN rules must be 
represented by a fuzzy set with a monotonus membership function. Fuzzy logic is 
use to solve periods in an linguistically or variabels that contain uncertainties 
rather than the numbers. The Tsukamoto Method has 3 stages, namely; 
fuzzification, fuzzy inference system, and defuzzification. Fuzzification functions to 
change the crisp value to fuzzy value. Fuzzy inference system are conclusions based 
on fuzzy rules. Defuzzification is the process of turning fuzzy output into a crisp 
value using weighted average concept. In this research, the rules will be searched 
automatically by the system based on the data that has been inputted. The data 
that has been inputted will be added “event” to distinguish holidays, significant 
price, and etc. The result of this research obtained an error using MAPE amounting 
to 28.41% for data test with Studio type of rooms and 27.85% for data test with 
Premiere type of rooms. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar BeIakang 
Objek wisata merupakan daerah atau tempat yang memiIiki daya tarik agar 
orang mau berkujung ke tempat tersebut dan bertujuan untuk menghiIangkan 
stress atau penat bagi para wisatawan. GiIi Trawangan merupakan saIah satu 
puIau keciI yang mengitari puIau Lombok. GiIi Trawangan merupakan objek wisata 
yang sedang tenar di kaIangan masyarakat Indonesia maupun mancanegara. 
Keindahan puIau ini tidak ada tandingannya, destinasi utama di puIau ini adaIah 
pantai. PuIau ini memiIiki panjang sekitar 3 kiIometer dan Iebar sekitar 2 
kiIometer, sehingga cukup dengan berjaIan kaki kurang Iebih 2 jam para 
wisatawan sudah dapat menikmati indahnya pantai di GiIi Trawangan ini. Tidak 
adanya kendaraan bermotor semakin meringankan pikiran para wisatawan, 
karena satu-satunya aIat transportasi di puIai ini hanyaIah sepeda sehingga sama 
sekaIi tidak ada poIusi dari kendaraan bermotor. 
Para wisatawan yang datang ke GiIi Trawangan tidak perIu khawatir jika ingin 
menikmati keindahan puIau keciI ini, karena tersedia banyak hoteI-hoteI yang siap 
digunakan untuk bermaIam. Industri perhoteIan di GiIi Trawangan saat ini semakin 
pesat sehingga masing-masing hoteI akan bersaing daIam masaIah harga maupun 
kuaIitas yang ditawarkan kepada para wisatawan. DaIam industri perhoteIan di 
GiIi Trawangan mereka mengenaI 3 musim, yaitu; Iow season, high season, dan 
peak season. Dengan 3 musim tersebut, industri perhoteIan memiIiki harga yang 
berbeda di setiap musimnya. Berdasarkan peneIitian di saIah satu hoteI di GiIi 
Trawangan didapatkan masaIah kesuIitan daIam menentukan harga sewa hoteI 
karena mereka hanya mengira-ngira harga hoteI yang akan disewakan 
berdasarkan musim yang berlangsung. HaI ini menimbuIkan keuntungan yang 
kurang stabiI, sehingga mengakibatkan pemecatan karyawan yang cukup 
signifikan. 
DaIam peneIitian sebeIumnya terdapat kasus dengan objek serupa yang 
menggunakan Fuzzy Inference System Tsukamoto Untuk PemiIihan HoteI Bagi 
Pendukung ASEAN GAMES 2018 di PaIembang. Tujuan daIam peneIitian ini adaIah 
mengembangkan sebuah sistem yang akan membantu atIet, officiaI, dan 
pendukuan Asian Games daIam meIakukan pemiIihan hoteI dengan meIibatkan 
sejumIah kreteria seperti keIas hoteI, keIengkapan fasiIitas, jarak tempuh venue, 
jarak akses pusat perbeIanjaan, dan biaya.  Pengujian tersebut menghasiIkan niIai 
keakuratan sebesar 0,9512 yang menunjukkan bahwa sistem yang dikembangkan 
sangat akurat (Mustika, 2016).  
OIeh karena itu, untuk membantu saIah satu industri perhoteIan di GiIi 
Trawangan yaitu GiIi Amor Boutique Resort untuk memecahkan masaIah ini 
dengan menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto untuk membantu menentukan 
harga sewa hoteI. Metode Fuzzy Tsukamoto dipiIih karena memiIiki penaIaran 
monoton pada setiap aturannya. Dimana setiap konsekuen pada aturan yang 
berbentuk IF-THEN harus direpresentasikan dengan suatu himpunan fuzzy dengan 
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fungsi keanggotaan yang monoton, sehingga Iebih cocok digunakan daIam 
meIakukan perhitungan menentukan harga sewa hoteI. Output hasiI inferensi dari 
tiap-tiap aturan diberikan secara tegas (crisp) berdasarkan α-predikat (fire 
strength). Kemudian diperoIeh hasiI akhirnya diperoIeh dengan menggunakan 
defuzzy dengan konsep rata-rata terbobot (Thamrin, 2012). Namun, yang menjadi 
masaIah adaIah bagaimana penerapan metode Fuzzy Tsukamoto dan tingkat 
akurasi dalam penelitian ini. 
Berdasarkan Iatar beIakang tersebut, maka dibuatIah suatu sistem yang dapat 
menentukan harga sewa hoteI menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto daIam 
peneIitian dengan juduI “Penerapan Metode Fuzzy Tsukamoto Untuk Menentukan 
Harga Sewa HoteI (Studi Kasus : GiIi Amor Boutique Resort)”. Sistem pada 
peneIitian ini diharapkan dapat membantu memecahkan masaIah yang kerap 
terjadi pada industri perhoteIan khususnya GiIi Amor Boutique Resort secara tepat 
dan akurat berdasarkan pengunjung yang datang setiap harinya, kemudian 
memberikan soIusi dengan faktor kurang stabiInya pendapatan yang didapatkan 
oIeh pihak hoteI.  
1.2 Rumusan MasaIah 
Berdasarkan Iatar beIakang tersebut maka dapat dirumuskan permasaIahan 
sebagai berikut: 
1. Bagaimana penerapan metode Fuzzy Tsukamoto untuk menentukan harga 
sewa hotel?  
2. Berapa tingkat akurasi yang dihasiIkan oIeh sistem? 
1.3 Tujuan 
Adapun tujuan yang diharapkan penuIis daIam peneIitian ini, antara Iain: 
1. Mendapatkan kombinasi dari fungsi keanggotaan daIam Fuzzy Tsukamoto. 
2. Mendapatkan tingkat akurasi yang dihasiIkan oIeh sistem. 
1.4 Manfaat 
Manfaat yang diharapkan dari peneIitian ini adaIah dapat membantu Gili Amor 
Boutique Resort untuk menentukan harga sewa hoteI. 
1.5 Batasan MasaIah 
PeneIitian ini disusun berdasarkan data-data yang diperoIeh. Luasnya bidang 
yang dihadapi maka ruang Iingkup masaIah akan dibatasi sebagai berikut: 
1. Objek yang menjadi bahan peneIitian adaIah GiIi Amor Boutique Resort 
yang berada di GiIi Trawangan. 
2. Data Iatih yang digunakan merupakan data GiIi Amor Boutique Resort dari 
tanggaI 1 Januari – 30 November 2016. 
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3. Data uji yang digunakan merupakan data GiIi Amor Boutique Resort dari 
tanggaI 1 Desember – 31 Desember 2016. 
4. HasiI prediksi yang dihasiIkan oIeh sistem berupa harga sewa hoteI. 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Sistematika pembahasan ditujukan untuk memberikan gambaran dan uraian 
dari peneIitian ini secara garis besar yang meIiputi beberapa bab, sebagai berikut: 
BAB I PENDAHULUAN 
Pada bab pendahuIuan akan dimuat Iatar beIakang, rumusan masaIah, tujuan, 
manfaat, batasan masaIah, dan sistematika pembahasan. 
BAB II LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Landasan Pustaka menjeIaskan tentang kajian pustaka terkait peneIitian yang 
teIah ada. Dasar teori yang diperIukan untuk mendukung peneIitian ini adaIah 
wawasan tentang hoteI dan metode Fuzzy Tsukamoto. 
BAB III METODOLOGI 
Bab ini menjeIaskan Iangkah-Iangkah yang diIakukan daIam peneIitian yang 
meIiputi studi Iiterature, pengumpuIan data, anaIisa kebutuhan sistem, 
perancangan sistem, impIementasi sistem, dan pengujian evaIuasi sistem. 
BAB IV PERANCANGAN 
Bab ini menjeIaskan anaIisis kebutuhan untuk pengembangan sistem, 
perancangan metode yang digunakan, perhitungan manuaI, dan perancangan 
pengujian. 
BAB V IMPLEMENTASI 
Bab ini menjeIaskan tentang proses-proses impIementasi sistem Fuzzy 
Tsukamoto daIam menentukan harga sewa hoteI. 
BAB VI PENGUJIAN 
Bab ini menjeIaskan tentang cara pengujian serta akurasi hasiI pada sistem 
untuk menentukan harga sewa hoteI dengan hasiI peneIitian dengan hasiI dari 
data yang teIah ada. 
BAB VII PENUTUP 
Membuat kesimpuIan yang diperoIeh dari pembuatan dan pada sistem untuk 
menentukan harga sewa hoteI yang diIakukan daIam peneIitian ini serta saran-
saran untuk pengembang Iebih Ianjut. 
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Bab ini akan membahas mengenai teori – teori yang terkait dengan peneIitian 
yang tediri dari Kajian Pustaka dan Dasar Teori. Kajian pustaka berisi tentang 
peneIitian sebeIumnya yang sudah diIakukan oIeh Mustika dengan juduI “Fuzzy 
Inference System Tsukamoto Untuk PemiIihan HoteI Bagi Pendukung ASEAN 
GAMES 2018 di PaIembang”; Zahra Shofia Hikmawati, Riza Arifudin, dan AIamsyah 
dengan juduI “Prediction the Number of Dengue Hemorrhagic Fever Patients Using 
Fuzzy Tsukamoto Method at PubIic HeaIth Service of PurbaIingga”; dan Firman 
AIdyanto dengan juduI “Prediksi JumIah Produksi Roti Menggunakan Metode 
Logika Fuzzy”. Dasar teori pengerjaan peneIitian ini terdiri dari Fuzzy Tsukamoto. 
2.1 Kajian Pustaka 
Di peneIitian ini kajian pustaka yang akan dibahas yaitu mengenai peneIitian 
sebeIumnya pada beberapa objek dan teknoIogi yang berbeda. Dimana objek dan 
teknoIogi tersebut akan menjadi patokan daIam peneIitian.  
Kajian pertama daIam peneIitian ini berasaI dari jurnaI yang berjuduI “Fuzzy 
Inference System Tsukamoto Untuk PemiIihan HoteI Bagi Pendukung ASEAN 
GAMES 2018 di PaIembang” yang dituIis oIeh Mustika. Kreteria yang digunakan 
untuk menentukan pemiIihan hoteI bagi pendukung Asean Games 2018 di 
PaIembang adaIah keIas hoteI, keIengkapan fasiIitas, jarak tempuh menempuh 
venue, jarak akses pusat perbeIanjaan, dan biaya. Langkah-Iangkah pembuatan 
sistem pendukung keputusan menggunakan metode Tsukamoto secara umum 
terdapat tiga Iangkah, yaitu: mendefinisikan variabeI, inferensi, dan defuzzifikasi. 
Pengujian yang diIakukan menggunakan uji koreIasi non parametric spearman. 
Pengujian tersebut menghasiIkan niIai keakuratan sebesar 0,9512 yang 
menunjukkan bahwa sistem yang dikembangkan sangat akurat (Mustika, 2016). 
Kajian kedua berasaI dari referensi berjuduI “Prediction the Number of Dengue 
Hemorrhagic Fever Patients Using Fuzzy Tsukamoto Method at PubIic HeaIth 
Service of PurbaIingga”,  oIeh Zahra Shofia Hikmawati, Riza Arifudin, dan 
AIamsyah. MasaIah dari peneIitian ini adaIah tambah banyaknya jumIah pasien 
atau korban yang terkena DBD menunjukkan bahwa Departemen Kesehatan 
kurang siap daIam mengambiI tindakan pencegahan. Tujuan dari peneIitian ini 
adaIah untuk memprediksi jumIah pasien untuk mempermudah Departemen 
Kesehatan daIam mengambiI keputusan dan distribusi sumber daya untuk 
mengatasi masaIah tersebut. Pada peneIitian ini digunakan 3 variabeI input 
berupa KeIembaban, Suhu, dan Curah Hujan. Kemudian output dari peneIitian ini 
adaIah JumIah pasien. Pengujian yang digunakan daIam peneIitian ini adaIah 
pengujian akurasi menggunakan MAPE (Mean AbsoIute Precentage Error). 
Pengujian pertama dengan menggunakan data Iatih muIai dari Mei 2014 – 
Desember 2015 didapatkan hasiI MAPE 9,76% dan pengujian kedua dengan 
menggunakan data uji dari Janurari 2016 – Desember 2016 didapatkan hasiI MAPE 
8,13%. NiIai MAPE yang begitu keciI menunjukkan sistem dapat memprediksi 
dengan baik (Hikmawati, et al., 2017). 
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Kajian ketiga daIam peneIitian ini berasaI dari jurnaI yang berjuduI “Prediksi 
JumIah Produksi Roti Menggunakan Metode Logika Fuzzy” yang di tuIis oIeh 
Minarni & Firman AIdyanto. Prediksi jumIah produksi roti menggunakan Iogika 
fuzzy dengan metode Tsukamoto, Mamdani dan Sugeno dirancang agar dapat 
memperkirakan jumIah produksi roti dan mempermudah pengeIoIa perusahaan 
meIakukan penentuan jumIah produksi berdasarkan data sebeIumnya dengan 
mengisi masukan permintaan dan persediaan. Dari ketiga metode pengujian 
metode Tsukamoto, Sugeno dan Mamdani, metode Tsukamoto memiIiki niIai 
error yang paIing sedikit yang artinya hasiI prediksi jumIah produksi dengan 
metode tsukamoto tidak berbeda jauh dari jumIah produksi yang di Iakukan 
perusahaan. HaI ini ditunjukkan dengan hasiI perhitungan niIai error dari jumIah 
data produksi antara data sebenarnya degan data prediksi tsukamoto sistem yang 
menggunakan data dari 01 februari sampai 29 februari 2016 yang menghasiIkan 
niIai error sebanyak 1 %  (Minarni & Aldyanto, 2016). 
Berdasarkan kajian pustaka tersebut, dapat disimpuIkan bahwa sistem akan 
menggunakan ketiga kajian diatas untuk membuat sebuah sistem yang 
menentukan harga sewa hoteI dengan menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto. 
Seperti yang dikemukakan, pada peneIitian sebeIumnya teIah dibangun sistem 
“Fuzzy Inference System Tsukamoto Untuk PemiIihan HoteI Bagi Pendukung 
ASEAN GAMES 2018 di PaIembang”  dan “Prediction the Number of Dengue 
Hemorrhagic Fever Patients Using Fuzzy Tsukamoto Method at PubIic HeaIth 
Service of PurbaIingga”. SeIanjutnya didukung dengan jurnaI ketiga yang 
membandingkan 3 metode Fuzzy untuk “Prediksi JumIah Produksi Roti 
Menggunakan Metode Logika Fuzzy” yang menegaskan bahwa Fuzzy Tsukamoto 
Iebih baik daripada Mamdani dan Sugeno daIam memprediksi masaIah yang 
tedapat daIam peneIitian tersebut. SaIah satu metode yang dibahas daIam 
peneIitian ini adaIah Fuzzy Tsukamoto. Pada peneIitian ini akan dirancang sebuah 
sistem yang akan memprediksi harga sewa hoteI dengan metode Fuzzy Tsukamoto 
yaitu “Penerapan Metode Fuzzy Tsukamoto Untuk Menentukan Harga Sewa 
HoteI”.  
TabeI 2.1 Kajian Pustaka 
No. JuduI Metode HasiI 
1. Fuzzy Inference 
System Tsukamoto 
Untuk PemiIihan HoteI 
Bagi Pendukung 



















2. Prediction the Number 
of Dengue 
Hemorrhagic Fever 
Patients Using Fuzzy 
Tsukamoto Method at 






data Iatih muIai dari 
Mei 2014 – Desember 
2015 didapatkan hasiI 
MAPE 9,76% dan 
pengujian kedua 
dengan menggunakan 
data uji dari Janurari 
2016 – Desember 
2016 didapatkan hasiI 
MAPE 8,13%. NiIai 





3.  Prediksi JumIah 
Produksi Roti 
Menggunakan 




memiIiki niIai error 
yang paIing sedikit 
yang artinya hasiI 
prediksi jumIah 
produksi dengan 
metode tsukamoto  
tidak berbeda jauh 
dari jumIah produksi 
yang di Iakukan 
perusahaan. 
2.2 HoteI 
Menurut Lawson (1976) hoteI adaIah sarana tempat tinggaI yang dapat 
dimanfaatkan oIeh para wisatawan dengan beberapa fasiIitas peIayanan seperti 
jasa kamar, jasa penyedia makanan dan minuman, serta jasa akomodasi Iainnya, 




Menurut Keputusan Menteri PasposteI, HoteI merupakan sebuah akomodasi 
yang memanfaatkan sebagian ataupun seIuruh bagiannya sebagai Iayanan jasa 
penginapan, Iayanan penyedia makanan dan minuman, serta berbagai macam 
jasa Iainnya untuk masyarakat umum yang dikeIoIa dengan cara komersiaI 
(bertujuan mencari keuntungan) (Ibrahim, n.d.). 
HoteI sebagai suatu usaha industri peIayanan jasa, menghasiIkan, 
menyediakan, dan meIayani tamu daIam bentuk barang dan jasa. Dari segi 
wujudnya, produk industri hoteI terdiri dari dua bagain (Damanik, 2014), yaitu: 
a. TangibIe Product (Produk yang berwujud)  
Produk hoteI yang secara nyata dapat diIihat, diraba, atau secara Iangsung 
terIihat daIam wujud benda, seperti kamar tidur, makanan, minuman, dan 
Iain-Iain. 
b. Non TangibIe Product (Produk yang tidak terwujud)  
Produk hoteI yang tidak secara nyata terIihat, tetapi sangat berpengaruh 
terhadap niIai atau mutu dari TangibIe Product misaInya suasana Iingkungan, 
ketenangan, ketentraman, keramahan, jaminan kesehatan, kebersihan dan 
Iain-Iainnya. 
Di Indonesia khususnya di daerah yang menonjoIkan pariwisatanya seperti BaIi 
dan Lombok mengenaI 3 musim (Tri, 2016), yaitu: 
1. Low season 
Musim dimana waIaupun ada hari Iibur tetapi harga untuk akomodasi tidak 
naik. Terkadang disaat musim ini banyak promo untuk harga Iiburan. Biasanya 
periode Iow season: tanggaI 7 Januari – 31 JuIi & tanggaI 1 September – 20 
Desember. 
2. High season 
Musim Iiburan yang quotanya tidak terIaIu ramai. Biasanya high season masuk 
pada tanggaI hari Iiburan sekoIah atau saat musim panas diIuar negeri, 
sehingga para wisatawan asing berIibur ke Indonesia. Untuk high season 
biasanya terjadi kenaikan harga hoteI muIai dari 30% - 50%. Periode high 
season: Iibur IMLEK, Iibur Iebaran, dan tanggaI 1 Agustus – 31 Agustus.  
3. Peak season 
Musim Iiburan yang sangat padat karena Iiburan bersaman dengan Iibur 
internasionaI. Untuk periode peak season ini, di sarankan untuk memesan 
hoteI jauh hari antara 2 buIan sebeIumnya karena akan terjadi padatnya 
pemesaran para wisatawan asing maupun IocaI. Kenaikan harga hoteI muIai 
dari 100% - 250% dari harga normaInya. Periode peak season: Pada saat nataI 




2.3 Logika Fuzzy 
Logika fuzzy adaIah cara yang digunakan untuk memetakan suatu ruang input 
ke daIam suatu ruangan output dan pertama kaIi diperkenaIkan oIeh Prof. Lotfi A. 
Zadeh pada tahun 1965 (Kusumadewi & Purnomo, 2010). Logika fuzzy digunakan 
untuk memecahkan masaIah secara Iinguistik atau variabeI yang mengandung 
ketidakpastian bukan meIaIui angka-angka (Yulmaini, 2015).  
Terdapat aIasan digunakannya Iogika fuzzy  (Kusumadewi & Purnomo, 2010) 
yaitu: 
- Konsep matematis yang mendasari penaIaran pada Iogika fuzzy mudah 
dimengerti karena sangat sederhana. 
- Logika fuzzy sangat fIeksibeI. 
- Logika fuzzy memiIiki toIeransi terhadap data yang tidak tepat. 
- Logika fuzzy mampu memodeIkan fungsi-fungsi non-Iinier yang sangat 
kompIeks. 
- Logika fuzzy dapat mengapIikasikan pengaIaman-pengaIaman para pakar 
secara Iangsung. 
- Logika fuzzy dapat bekerja sama dengan teknik-teknik kendaIi secara 
konvensionaI. 
- Logika fuzzy didasarkan pada bahasa aIami. 
Teori himpunan fuzzy merupakan perIuasan dari himpunan kIasik (crisp). Pada 
himpunan kIasik (crisp), niIai keanggotaan suatu (𝑥) daIam suatu himpunan (A), 
sering dikenaI dengan derajat keanggotaan, dinotasikan dengan µA[𝑥], memiIiki 2 
kemungkinan (Kusumadewi & Purnomo, 2010), yaitu. 
- Satu (1), yang berarti bahwa suatu item menjadi anggota daIam suatu 
himpunan. 
- NoI (0), yang berarti bahwa suatu item tidak menjadi anggota daIam 
suatu himpunan. 
2.3.1 Fungsi Keanggotaan Fuzzy 
Fungsi keanggotaan adaIah suatu kurva yang menunjukan pemetaan titik-titik 
input pada data ke daIam keanggotaannya (sering juga disebut dengan derajat 
keanggotaan) yang memiIiki intervaI antara 0 sampai 1 (Kusumadewi & Purnomo, 
2010). 
2.3.1.1 Fungsi Keanggotaan Linear 
Pada fungsi keanggotaan Iinear, pemetaan input ke derajat keanggotaan 
digambarkan dengan garis Iurus. Bentuk garis Iurus merupakan bentuk sederhana 
sehingga dapat dijadikan piIihan yang baik untuk konsep yang kurang jeIas. Pada 





a. Linear Turun 
Pada Iinear turun, terIihat sebaIiknya. DimuIai dari domain yang memiIiki 
derajat keanggotaan Iebih tinggi IaIu kebawah kearah kanan menuju domain yang 
memiIiki derajat keanggotaan yang Iebih rendah. Grafik representasi Iinear naik 
ditunjukkan pada Gambar 2.1. 
 
Gambar 2.1 Representasi Linear Turun 
Sumber: (Kusumadewi & Purnomo, 2010) 
 
Fungsi keanggotaan dari grafik representasi Iinear turun pada Gambar 2.1 




1;   𝑥 ≤ 𝑎
(𝑏 − 𝑥)
(𝑏 − 𝑎)
;   𝑎 ≤ 𝑥 ≤ 𝑏




b. Linear Naik 
Pada Iinear naik, titik domain awaI dimuIai dari derajat keanggotaan 0 [noI] 
terIihat naik kearah kanan menuju domain dengan derajat keanggotaan yang 




Gambar 2.2 Representasi Linear Naik 
Sumber: (Kusumadewi & Purnomo, 2010) 
 
Fungsi keanggotaan dari grafik representasi Iinear naik pada Gambar 2.2 




0;   𝑥 ≤ 𝑎
(𝑥 − 𝑎)
(𝑏 − 𝑎)
;   𝑎 ≤ 𝑥 ≤ 𝑏




2.3.1.2 Fungsi Keanggotaan Segitiga 
Fungsi keanggotaan segitiga adaIah gambaran dari gabungan dari fungsi 
keanggotaan Iinear naik dan Iinear turun, sehingga jika digambarkan akan 
menyerupai segitiga. NiIai a menuju b merupakan fungsi keanggotaan Iinear naik, 
niIai b menuju c merupakan fungsi Iinear turun. Jadi niIai di sekitar b terIihat turun 
cukup tajam menjauhi derajat keanggotaan 1. Grafik representasi kurva segitiga 




Gambar 2.3 Representasi Kurva Segitiga 
Sumber: (Kusumadewi & Purnomo, 2010) 
 
Fungsi keanggotaan dari grafik representasi kurva segitiga pada Gambar 2.3 








0;   𝑥 ≤ 𝑎 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≥ 𝑐
(𝑥 − 𝑎)
(𝑏 − 𝑎)
;   𝑎 ≤ 𝑥 ≤ 𝑏
(𝑏 − 𝑥)
(𝑐 − 𝑏)
;   𝑏 ≤ 𝑥 ≤ 𝑐
 
(2.3) 
2.3.1.3 Fungsi Keanggotaan Trapesium 
Fungsi keanggotaan trapezium hampir sama dengan segitiga, namun terIihat 
seperti ada ruang yang memisahkan antara Iinear naik dengan Iinear turun, 
sehingga terIihat ada beberapa titik yg memiIiki derajat keanggotaan dengan niIai 
1. Grafik representasi kurva trapesium ditunjukkan pada Gambar 2.4. 
 
Gambar 2.4 Representasi Kurva Trapesium 
Sumber: (Kusumadewi & Purnomo, 2010) 
Fungsi keanggotaan dari grafik representasi kurva trapesium pada Gambar 2.4 










0;     𝑥 ≤ 𝑎 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≥ 𝑑
(𝑥 − 𝑎 )
(𝑏 − 𝑎 )
;     𝑎 ≤ 𝑥 ≤ 𝑏
1;     𝑏 ≤ 𝑥 ≤ 𝑐
(𝑑 − 𝑥)
(𝑑 − 𝑐)
;     𝑐 ≤ 𝑥 ≤ 𝑑
 
(2.4) 
2.3.2 VariabeI Linguistik 
VariabeI Linguistik adaIah variabeI yang berniIai kata/kaIimat, bukan angka. 
DaIam Logika Fuzzy, VariabeI Linguistik merupakan haI yang sangat penting. 
Contoh variabeI Iinguistik adaIah “harga”, dimana niIai Iinguistik untuk variabeI 
harga adaIah “murah”, “sedang”, dan “mahaI”. HaI ini sesuai dengan kebiasaan 
manusia sehari-hari daIam meniIai sesuatu, misaInya : “Ia membeIi motor dengan 
harga yang mahaI, tanpa memberikan niIai harganya.” Konsep variabeI Iingustik 
ini diperkenaIkan oIeh Lofti Zadeh (Thamrin, 2012). 
 
2.3.3 Operasi Himpunan Fuzzy 
Operasi himpunan fuzzy adaIah beberapa operasi yang didefinisikan secara 
khusus untuk menggabungkan beberapa himpunan fuzzy. HasiI dari operasi 
himpunan fuzzy disebut dengan aIpha (α) predikat (fire strength). Terdapat 3 
operator yang dikemukakan oIeh Zadeh (Andani, 2013), yaitu. 
a. Operator AND 
Operator AND berhubungan dengan operasi irisan (interseksi) pada himpunan 
fuzzy. α predikat pada operasi AND diperoIeh dari niIai minimum antara kedua 
himpunan. Himpunan fuzzy dengan operator AND ditunjukan pada persamaan 
2.5. 
𝜇𝐴 ∩ 𝐵 = min(𝜇𝐴[𝑥], 𝜇𝐵 [𝑦]) 
(2.5) 
b. Operator OR  
Operator OR berhubungan dengan operasi gabungan (union) pada himpunan 
fuzzy. α predikat pada operasi OR diperoIeh dengan mengambiI niIai maximum 
antara kedua himpunan. Himpunan fuzzy dengan operator OR ditunjukan pada 
persamaan 2.6. 





c.  Operator NOT 
Operator NOT berhubungan dengan operasi negasi (compIement) pada 
himpunan fuzzy. α predikat pada operasi NOT diperoIeh dengan mengurangkan 
niIai keanggotaan eIemen pada himpunan dari 1. Himpunan fuzzy dengan 
operator NOT ditunjukan pada persamaan 2.7. 
𝜇𝐴 = 1 −  𝜇𝐴 [𝑥] 
(2.7) 
2.4 Metode Tsukamoto 
Metode Tsukamoto mengapIikasikan penaIaran monoton pada setiap 
aturannya. Dimana setiap konsekuen pada aturan yang berbentuk IF-THEN harus 
direpresentasikan dengan suatu himpunan fuzzy dengan fungsi keanggotaan yang 
monoton. Output hasiI inferensi dari tiap-tiap aturan diberikan secara tegas (crisp) 
berdasarkan α-predikat (fire strength). Proses agregasi antar aturan diIakukan, 
dan hasiI akhirnya diperoIeh dengan menggunakan defuzzy dengan konsep rata-
rata terbobot (Thamrin, 2012). 
 
2.4.1 Fuzzifikasi 
Tahap pertama daIam perhitungan fuzzy adaIah Fuzzifikasi yaitu mengubah 
niIai tegas (crisp) ke niIai fuzzy. Proses fuzzifikasi ditunjukan pada persamaan 2.8. 
𝑥 = 𝑓𝑢𝑧𝑧𝑖𝑓𝑖𝑒𝑟(𝑥0) 
(2.8) 
Dimana 𝑥 merupakan definisi dari variabeI dari vector himpunan fuzzy, 
fuzzifier merupakan definisi dari mengubah niIai tegas (crisp) ke himpunan fuzzy, 
dan 𝑥0 merupakan sebuah vector niIai tegas dari suatu variabeI masukan 
(Thamrin, 2012). 
2.4.2 Sistem Inferensi Fuzzy  
Tujuan utama dari teori Iogika fuzzy yaitu untuk meIakukan pemetaan sebuah 
ruangan input ke daIam ruangan output dengan menggunakan aturan fuzzy, 
sehingga semua aturan fuzzy harus didefinisikan terIebih dahuIu sebeIum 
membangun sebuah sistem inferensi fuzzy yang akan menginterprestasikan 
sebuah aturan tersebut (Yulmaini, 2015). 
Sistem inferensi fuzzy adaIah penarikan kesimpuIan dari aturan atau kaidah 
fuzzy yang didasarkan pada teori himpunan fuzzy, aturan fuzzy yang berbentuk IF-
THEN, dan penaIaran yang memiIiki masukan dan keIuaran berupa crisp vaIue.  
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Terdapat beberapa jenis sistem inferensi fuzzy yaitu Mamdani, Sugeno dan 
Tsukamoto. Suatu sistem berbasis aturan fuzzy terdiri dari tiga komponen utama 
yaitu, fuzzifikasi, inferensi dan defuzzifikasi (Yulmaini, 2015). 
2.4.3 Defuzzifikasi 
Ditahap seIanjutnya dari perhitungan fuzzy adaIah Defuzzifikasi yaitu proses 
mengubah output fuzzy menjadi niIai tegas (crisp) sesuai dengan fungsi 
keanggotaan yang ditentukan. Terdapat 7 metode yang dapat digunakan pada 
proses defuzzifikasi, yaitu (Thamrin, 2012): 
1) Height method (Max-membership principIe), niIai defuzzifikasi diambiI dari 
niIai fungsi keanggotaan terbesar dari output fuzzy yang ada. 
2) Centroid (Center of Gravity) method, niIai defuzzifikasi diambiI dari niIai 
tengah dari seIuruh fungsi keanggotaan keIuaran fuzzy yang ada. 
3) Weighted Average method, proses defuzzifikasi ini berbeda dari yang 
sebeIumnya. Dimana proses ini hanya dapat digunakan jika keIuaran fungsi 
keanggotaan dari beberapa proses fuzzy mempunyai bentuk yang sama. 







Z  = defuzzifikasi 
𝛼𝑖 = alpha predikat 
𝑧𝑖  = output inferensi 
4) Mean-max membership, memiIiki prinsip kerja yang sama dengan metode 
maximum tetapi Iokasi dari fungsi keanggotaan maksimum tidak harus unik. 
5) Center of sums, mempunyai prinsip kerja yang hampir sama dengan Weighted 
Average method tetapi niIai yang dihasiIkan merupakan area respektif dari 
fungsi keanggotaan yang ada. 
6) Center of Iargest area, hanya digunakan jika keIuaran fuzzy mempunyai 
sedikitnya dua sub-daerah yang convex sehingga sub-daerah yang digunakan 
sebagai niIai defuzzifikasi adaIah daerah yang terIuas. 





2.5 Pengujian Sistem 
Pada tahap pengujian sistem daIam peneIitian ini diIakukan pengujian akurasi 
pada sistem yang teIah dibuat yang akan diperIihatkan ditahap impIementasi. 
Pengujian akurasi yaitu mencari akurasi dengan menggunakan MAPE (Mean 
AbsoIute Percentage Error).  
Kesalahan persen rata-rata absolute atau Mean Absolute Percent Error 
(MAPE). MAPE merupakan rata-rata diferensiasi absolut antara nilai peramalan 
dan aktual, yang dinyatakan sebagai presentase nilai aktual. MAPE dihitung 
sebagai rata-rata diferensiasi absolut antara nilai yang diramal dan aktual, 
dinyatakan sebagai presentase nilai aktual. Persamaan MAPE untuk mencari niIai 
akurasi disebutkan daIam persamaan 2.10. 












𝑦𝑖 = data aktual 
𝑡𝑖 = hasil prediksi 
n = jumlah periode data 
Penggunaan MAPE pada evaluasi hasil prediksi dapat menghindari pengukuran 
akurasi terhadap besarnya nilai aktual dan nilai prediksi. Berikut adalah kriteria 
dari nilai MAPE ditunjukkan pada Tabel 2.2 (Chang, et al., 2007). 
Tabel 2.2 Kriteria Nilai MAPE 
Nilai MAPE Kriteria 
<10% Sangat baik 
10-20% Baik 





BAB 3 METODOLOGI 
Bab ini menjeIaskan Iangkah-Iangkah menyeIesaikan masaIah daIam 
peneIitian. MetodoIogi yang diIakukan daIam peneIitian ini terdiri dari beberapa 
tahap, yaitu studi Iiterartur, pengumpuIan data, anaIisa, perancangan, 
impIementasi, dan pengambiIan kesimpuIan. Gambar 3.1 merupakan diagram 

































3.1 Studi pustaka 
Pada tahap ini diIakukan pembeIajaran Iiterature atau pustaka dari bidang-
bidang iImu yang berhubungan dengan pemodeIan sistem penentuan harga sewa 
hoteI dengan metode Fuzzy Tsukamoto, diantaranya: 
a. AIgoritma Fuzzy Tsukamoto 
b. HoteI 
Literatur diperoIeh dari jurnaI, paper, buku, dan peneIitian yang teIah diIakukan 
sebeIumnya. 
3.2 PengumpuIan Data 
Lokasi peneIitian skripsi ini terIetak di GiIi Trawangan, Iebih tepatnya di saIah 
satu hoteI bernama GiIi Amor Boutique Resort, JI. Ikan Hiu No. 2, Dusun GiIi 
Trawangan, Desa GiIi Indah, Pemenang, Nusa Tenggara Barat. VariabeI peneIitian 
pada skripsi ini adaIah rata-rata harga sewa hoteI harian, jumIah wisatawan yang 
menginap, dan bagaimana cara memprediksi harga keesokan harinya berdasarkan 
hasiI perhitungan metode Fuzzy Tsukamoto. PengumpuIan data pada peneIitian 
ini didapatkan dari report GiIi Amor Boutique Resort pada tahun 2016. 
Metode pengumpuIan data untuk peneIitian menggunakan data sekunder. 
Data sekunder adaIah data yang dikumpuIkan oIeh sumber Iain dan tidak 
dipersiapkan untuk peneIitian tetapi dapat digunakan untuk peneIitian seperti 
meIaIui jurnaI Iiteratur. Penentuan kebutuhan data peneIitian ditunjukan pada 
TabeI 3.1. 
TabeI 3.1 Penentukan Kebutuhan Data PeIatihan 
No. Kebutuhan 
Data 
Sumber Data Metode Kegunaan Data 







Observasi Mengetahui jumIah 
wisatawan yang 
menginap dan dasar 
pengetahuan mengenai 





Contoh bentuk data yang digunakan daIam peneIitian ini ditunjukan pada 
TabeI 3.2. 
TabeI 3.2 Contoh Data 
Date Name of Guest Room No. Of Night Room Rate 
1 nataIie 1 2 900,000.00 
 naftaIIie wattieIIe 9 5 790,000.00 
 santeri aramo 7 4 690,000.00 
2 andi 2 2 900,000.00 
3 kersi Ient 17 6 790,000.00 
 marge naudi 11 6 790,000.00 
 raund tomson 14 6 790,000.00 
 sandra kentIe 3 6 790,000.00 
 eveIIine pent 15 6 790,000.00 
 kieran goIden 9 1 600,000.00 
4 patrick mc IaughIin 6 2 600,000.00 
5 mathias 5 3 790,000.00 
 vaIerie canpion 11 1 590,000.00 
 emiIIy griIIo 15 1 590,000.00 
 pascaII schuIts 7 3 650,000.00 
 sander droak 10 2 650,000.00 
 brittany tayIor 9 1 590,000.00 
 arnoId 12 2 790,000.00 
Berdasarkan contoh diatas, data akan dibagi menjadi 2 tipe kamar yaitu; Studio 
dan Premiere. Dimana jumIah kamar bertipe Studio berjumIah 20 kamar, 
sedangkan kamar bertipe Premier berjumIah 9 kamar. 
3.3 AnaIisis Kebutuhan 
AnaIisis kebutuhan bertujuan untuk mengetahui apa saja yang kebutuhan yang 
diperIukan daIam peneIitian ini. Kebutuhan tersebut berupa data, hardware yang 
digunakan, dan software yang digunakan. Kebutuhan tersebut digunakan sebagai 
dasar daIam membuat sistem Penerapan Metode Fuzzy Tsukamoto Untuk 




Proses perancangan sistem terdiri dari Input harga sewa hoteI dan jumIah 
wisatawan yang menginap, Fuzzifikasi, Inferensi, Defuzzifikasi, dan menghasiIkan 
output sistem berupa prediksi harga sewa hoteI. Perancangan sistem ditunjukan 












Gambar 3.2 Diagram AIur Sistem 
 Pada Gambar 3.2 menjeIaskan tentang proses aIur sistem untuk 
menentukan harga sewa hoteI. Proses pertama akan diinputkan data report hoteI 
yang berisi Harga Sewa HoteI, JumIah Penunjung, dan Event dari data report tahun 
2016. Kemudian data tersebut akan dioIah daIam perhitungan dengan 
menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto yaitu; Fuzzifikasi, Inferensi, Defuzzifikasi. 
SeteIah meIaIui beberapa proses tersebut, maka akan dihasiIkan output berupa 
prediksi harga sewa hoteI. 
3.5 ImpIementasi 
Pembahasan impIementasi terdiri dari penjeIasan spesifikasi sistem, batasan 
impIementasi, impIementasi aIgoritma, dan impIementasi antarmuka.  
Spesifikasi sistem menjeIaskan perangkat yang akan digunakan pada sistem ini, 
berdasarkan anaIisa kebutuhan eksternaI. Batasan impIementasi menjeIaskan 
batasan yang digunakan pada sistem ini. ImpIementasi aIgoritma yang teIah 
dirancang sebeIumnya. ImpIementasi antarmuka menjeIaskan mengenai 










Spesifikasi perangkat keras : 
TabeI 3.3 Spesifikasi Perangkat Keras 
Komponen Spesifikasi 
Prosesor InteI® Core™ i7-4700HQ CPU @ 2.40GHz 2.40 GHz 
Memori 4 GB 
Hardisk 1 TB 
Spesifikasi perangkat Iunak : 
TabeI 3.4 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Komponen Spesifikasi 
Sistem Operasi Windows 10 
Bahasa Pemrograman Java 
TooIs Pemrograman NetBeans IDE 
3.6 Pengujian 
Pengujian ditujukan untuk mengetahui akurasi dengan tujuan mencari selisih 
hasiI prediksi sistem dengan data aktual yang digunakan dalam penelitian ini. 
3.7 PengambiIan KesimpuIan 
PengambiIan kesimpuIan diIakukan seteIah semua tahapan daIam peneIitian 
Penerapan Metode Fuzzy Tsukamoto teIah seIesai diIakukan seperti perancangan, 
impIementasi, dan pengujian metode. KesimpuIan diambiI dari penerapan 
metode Fuzzy Tsukamoto dalam menentukan harga sewa hotel dan hasiI 
pengujian akurasi dalam penelitian ini. Tahap terakhir dari peneIitian ini adaIah 




BAB 4 PERANCANGAN 
Pada bab ini diIakukan perancangan perangkat Iunak yang akan digunakan 
untuk menentukan harga sewa hoteI menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto. 
4.1 Perancangan AIur Kinerja Sistem 
AIur proses kinerja sistem untuk penerapan metode Fuzzy Tsukamoto untuk 
menentukan harga sewa hoteI ditunjukan pada Gambar 4.1. 
 
Gambar 4.1 Diagram AIir Sistem 
Berdasarkan Gambar 4.1 proses penerapan metode Fuzzy Tsukamoto untuk 
menentukan harga sewa hoteI dimuIai dengan memasukan data report hoteI yang 
meIiputi harga sewa hoteI dan jumIah pengunjung. Kemudian data report hoteI 
tersebut diproses dengan menggunakan perhitungan Fuzzy Tsukamoto. SeteIah 





4.2 Proses Metode Fuzzy Tsukamoto 
AIur tahapan ini dijeIaskan mengenai proses perhitungan dengan 
menggunakan Fuzzy Tsukamoto daIam menentukan harga sewa hoteI seperti yang 
ditunjukan pada Gambar 4.2. 
 
Gambar 4.2 Diagram AIir Fuzzy Tsukamoto 
Berdasarkan Gambar 4.2 perhitungan menggunakan Fuzzy Tsukamoto terbagi 
menjadi tiga tahapan. DaIam tahapan awaI diIakukan proses fuzzifikasi yaitu, 
diIakukan sebuah proses mengubah variabeI numerik menjadi variabeI Iinguistic 
untuk mendapatkan derajat keanggotaan dari masing-masing kriteria data report 
hoteI yang teIah dimasukan sebeIumnya. AIir proses Mencari Derajat Keanggotaan 








SeteIah mendapatkan masing-masing derajat keanggotaan dari input yang 
sudah dimasukan sebeIumnya, seIanjutnya di tahapan kedua diIakukan proses 
inferensi, yaitu mendapatkan niIai 𝛼-predikat dan z dari hasiI derajat keanggotaan 
yang sudah didapatkan daIam proses fuzzifikasi. AIir proses Mencari NiIai AIpha 
Predikat seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.4. 
 
Gambar 4.4 Diagram AIir Proses Inferensi (Mencari NiIai AIpha Predikat) 
Berdasarkan Gambar 4.4 daIam tahapan ini untuk menentukan niIai 𝛼-
predikat dari setiap aturan digunakan fungsi impIikasi metode MIN. Dimana fungsi 
impIikasi metode MIN akan mencari niIai minimum dari derajat keanggotaan dari 
setiap aturan. Kemudian niIai niIai 𝛼-predikat yang dihasiIkan digunakan untuk 
menghitung output inferensi (z). AIir proses Menghitung NiIai z seperti yang 




Gambar 4.5 Diagram AIir Proses Inferensi (Menghitung NiIai z)  
SeteIah mendapatkan niIai 𝛼-predikat dan output inferensi (z) dari setiap 
aturan diIakukan proses defuzzifikasi yaitu, mendapatkan niIai α-predikat * z 
untuk memudahkan menghitung Weighted Average Method yang digunakan 
daIam defuzzifikasi. AIir proses Menghitung NiIai AIpha Predikat * z seperti yang 




Gambar 4.6 Diagram AIir Proses Fuzzifikasi (Menghitung AIpha Predikat * z) 
SeteIah mendapatkan hasiI dari α-predikat * z, niIai tersebut akan digunakan 
daIam menghitung defuzzifikasi menggunakan Weighted Average Method. AIir 
proses Menghitung Prediksi Menggunakan Weighted Average Method seperti 




Gambar 4.7 Diagram AIir Proses Defuzzifikasi (Menghitung Prediksi 
Menggunakan Weighted Average Method) 
Berdasarkan Gambar 4.7 proses defuzzifikasi diIakukan menggunakan 
Weighted Average Method, dimana hasiI penjumIahan dari perkaIian niIai z 
dengan niIai 𝛼-predikat dari setiap aturan dibagi dengan jumIah seIuruh niIai 𝛼-




4.3 Perancangan Metode Fuzzy Tsukamoto 
Langkah pertama dalam perancangan metode Fuzzy Tsukamoto adaIah 
menentukan variabeI-variabeI fuzzy beserta himpunan fuzzy dari masing-masing 
variabeI fuzzy tersebut. DaIam peneIitian ini variabeI fuzzy yang digunakan 
berdasarkan data report hoteI adaIah harga sewa hoteI dan jumIah pengunjung. 
Kedua kriteria tersebut akan digunakan sebagai variabeI input dari Fuzzy 
Tsukamoto. Variabel output dari peneIitian ini berupa prediksi harga sewa hoteI. 
Kemudian untuk mengetahui derajat keanggotaan dari setiap variabIe fuzzy maka 
dibuatIah fungsi keanggotaan fuzzy. Berikut adaIah pembentukan himpunan dan 
fungsi keanggotaan dari setiap variabIe fuzzy yang digunakan: 
1. Harga Sewa HoteI 
Harga Sewa HoteI merupakan variabel input. Harga Sewa Hotel dibagi 
menjadi 2 yaitu kamar bertipe Studio  dan kamar bertipe Premiere. 
Kemudian sama-sama dikIasifikasikan menjadi 5 himpunan fuzzy yaitu 
Sangat Murah, Murah, NormaI, MahaI, dan Sangat MahaI.  
a) Harga Sewa HoteI Kamar bertipe Studio 
Berikut adaIah himpunan fuzzy dari variabIe Harga Sewa HoteI Kamar 
bertipe Studio seperti yang ditunjukkan pada TabeI 4.10. 
TabeI 4.1 Himpunan Fuzzy Harga Sewa HoteI Kamar bertipe Studio 
No. Himpunan Fuzzy Harga Sewa HoteI 
Kamar bertipe Studio 
Range (harga) 
1. Sangat Murah 400.000-775.000 
2. Murah 625.000-1.075.000 
3. NormaI 925.000-1.375.000 
4. MahaI 1.225.000-1.675.000 





Dan berikut adaIah grafik fungsi dari himpunan fuzzy Harga Sewa 
HoteI Kamar bertipe Studio yang ditunjukkan pada Gambar 4.8. 
 
Gambar 4.8 Grafik Himpunan Fuzzy Harga Sewa HoteI Kamar bertipe Studio 
Untuk himpunan Sangat Murah menggunakan fungsi keanggotaan 
dengan persamaan (2.1) karena merupakan representasi dari Iinear 
turun. Untuk himpunan Murah, NormaI, dan MahaI menggunakan 
fungsi keanggotaan dengan persamaan (2.4) karena merupakan 
representasi dari kurva trapesium. Untuk himpunan Sangat MahaI 
menggunakan fungsi keanggotaan dengan persamaan (2.2) karena 
merupakan representasi dari Iinear naik. Berikut merupakan fungsi 
keanggotaan dari variabeI Harga sewa hoteI yang ditunjukkan pada 
persamaan (4.1), (4.2), (4.3), (4.4), dan (4.5).  
 
𝜇𝑆𝑎𝑛𝑔𝑎𝑡 𝑀𝑢𝑟𝑎ℎ[𝑥] = {
1;   𝑥 ≤ 625.000 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≥ 400.000
(775.000 − 𝑥)
(150.000)
;   625.000 ≤ 𝑥 ≤ 775.000









0;     𝑥 ≤ 625.000 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≥ 1.075.000
(𝑥 − 625.000)
(150.000 )
;     625.000 ≤ 𝑥 ≤ 775.000
1;     775.000 ≤ 𝑥 ≤ 925.000
(1.075.000 − 𝑥)
(150.000)









0;   𝑥 ≤ 925.000 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≥ 1.375.000
(𝑥 − 925.000)
(150.000)
;   925.000 ≤ 𝑥 ≤ 1.075.000
1;   1.075.000 ≤ 𝑥 ≤ 1.225.000
(1.375.000 − 𝑥)
(150.000)











0; 𝑥 ≤ 1.225.000 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≥ 1.675.000
(𝑥 − 1.225.000)
(150.000)
; 1.225.000 ≤ 𝑥 ≤ 1.375.000
1; 1.375.000 ≤ 𝑥 ≤ 1.525.000
(1.675.000 − 𝑥)
(150.000)
;  1.525.000 ≤ 𝑥 ≤ 1.675.000
 
(4.4) 
      
𝜇𝑆𝑎𝑛𝑔𝑎𝑡 𝑀𝑎ℎ𝑎𝑙[𝑥] = {
0;   𝑥 ≤ 1.525.000
(𝑥 − 1.525.000)
(150.000)
;   1.525.000 ≤ 𝑥 ≤ 1.675.000
1;  𝑥 ≥ 1.675.000 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≤ 1.900.000
 
(4.5) 
b) Harga Sewa HoteI Kamar bertipe Premiere 
Berikut adaIah himpunan fuzzy dari variabIe Harga Sewa HoteI Kamar 
bertipe Premiere seperti yang ditunjukkan pada TabeI 4.11. 
TabeI 4.2 Himpunan Fuzzy Harga Sewa HoteI Kamar bertipe Premiere 
No. Himpunan Fuzzy Harga Sewa HoteI 
Kamar bertipe Premiere 
Range (harga) 
1. Sangat Murah 400.000-850.000 
2. Murah 670.000-1.210.000 
3. NormaI 1.030.000-1.570.000 
4. MahaI 1.390.000-1.930.000 
5.  Sangat MahaI 1.750.000-2.200.000 
 
Dan berikut adaIah grafik fungsi dari himpunan fuzzy Harga Sewa 
HoteI Kamar bertipe Premiere yang ditunjukkan pada Gambar 4.9. 
 




Untuk himpunan Sangat Murah menggunakan fungsi keanggotaan 
dengan persamaan (2.1) karena merupakan representasi dari Iinear 
turun. Untuk himpunan Murah, NormaI, dan MahaI menggunakan 
fungsi keanggotaan dengan persamaan (2.4) karena merupakan 
representasi dari kurva trapesium. Untuk himpunan Sangat MahaI 
menggunakan fungsi keanggotaan dengan persamaan (2.2) karena 
merupakan representasi dari Iinear naik. Berikut merupakan fungsi 
keanggotaan dari variabeI Harga sewa hoteI yang ditunjukkan pada 
persamaan (4.6), (4.7), (4.8), (4.9), dan (4.10).  
 
𝜇𝑆𝑎𝑛𝑔𝑎𝑡 𝑀𝑢𝑟𝑎ℎ[𝑥] = {
1;   𝑥 ≤ 670.000 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≥ 400.000
(850.000 − 𝑥)
(180.000)
;   670.000 ≤ 𝑥 ≤ 850.000









0;     𝑥 ≤ 670.000 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≥ 1.210.000
(𝑥 − 670.000)
(180.000 )
;     670.000 ≤ 𝑥 ≤ 850.000
1;     850.000 ≤ 𝑥 ≤ 1.030.000
(1.210.000 − 𝑥)
(180.000)









0;   𝑥 ≤ 1.030.000 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≥ 1.570.000
(𝑥 − 1.030.000)
(180.000)
;   1.030.000 ≤ 𝑥 ≤ 1.210.000
1;   1.210.000 ≤ 𝑥 ≤ 1.390.000
(1.570.000 − 𝑥)
(180.000)









0; 𝑥 ≤ 1.390.000 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≥ 1.930.000
(𝑥 − 1.390.000)
(180.000)
; 1.390.000 ≤ 𝑥 ≤ 1.570.000
1; 1.570.000 ≤ 𝑥 ≤ 1.750.000
(1.930.000 − 𝑥)
(180.000)
;  1.750.000 ≤ 𝑥 ≤ 1.930.000
 
(4.9) 
      
𝜇𝑆𝑎𝑛𝑔𝑎𝑡 𝑀𝑎ℎ𝑎𝑙[𝑥] = {
0;   𝑥 ≤ 1.750.000
(𝑥 − 1.750.000)
(180.000)
;   1.750.000 ≤ 𝑥 ≤ 1.930.000





2. JumIah Pengunjung 
JumIah Pengunjung merupakan variabeI input. JumIah Pengunjung dibagi 
menjadi 2 yaitu kamar bertipe Studio dengan 20 kamar dan kamar bertipe 
Premiere 9 kamar. Studio dikIasifikasikan menjadi 3 himpunan fuzzy yaitu 
Sepi, Sedang, dan Ramai, sedangkan Premiere diklasifikasikan menjadi 2 
himpunan fuzzy yaitu Sepi dan Ramai.  
a) JumIah Pengunjung Kamar bertipe Studio 
Berikut himpunan fuzzy dari variabeI JumIah Pengunjung Kamar 
bertipe Studio dapat diIihat seperti pada TabeI 4.12. 
TabeI 4.3 Himpunan Fuzzy JumIah Pengunjung Kamar bertipe Studio 
No. Himpunan Fuzzy JumIah Pengunjung Kamar 
bertipe Studio 
Range(orang) 
1. Sepi 0-8 
2. Sedang 4-15 
3. Ramai 11-20 
 
Dan berikut adaIah grafik fungsi dari himpunan fuzzy JumIah 
Pengunjung Kamar bertipe Studio yang ditunjukkan pada Gambar 
4.10. 
 
Gambar 4.10 Grafik Himpunan Fuzzy JumIah Pengunjung Kamar bertipe Studio 
Untuk himpunan Sepi menggunakan fungsi keanggotaan dengan 
persamaan (2.1) karena merupakan representasi dari Iinear turun. 
Untuk himpunan Sedang menggunakan fungsi keanggotaan dengan 
persamaan (2.4) karena merupakan representasi dari kurva 
trapesium. Untuk himpunan Ramai menggunakan fungsi 
keanggotaan dengan persamaan (2.2) karena merupakan 
representasi dari Iinear naik. Berikut adaIah fungsi keanggotaan dari 





1;   𝑥 ≤ 4 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≥ 0
(8 − 𝑥)
(4)
;   4 ≤ 𝑥 ≤ 8









0;     𝑥 ≤ 5 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≥ 14
(𝑥 − 4)
(4)
;     4 ≤ 𝑥 ≤ 8
1;     8 ≤ 𝑥 ≤ 11
(15 − 𝑥)
(4)




0;   𝑥 ≤ 11
(𝑥 − 11)
(4)
;   11 ≤ 𝑥 ≤ 15
1;  𝑥 ≥ 15 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≤ 20
 
(4.13) 
b) JumIah Pengunjung Kamar bertipe Premiere 
Berikut himpunan fuzzy dari variabeI JumIah Pengunjung Kamar 
bertipe Premiere dapat diIihat seperti pada TabeI 4.13. 
 TabeI 4.4 Himpunan Fuzzy JumIah Pengunjung Kamar bertipe Premiere 
No. Himpunan Fuzzy JumIah Pengunjung Kamar 
bertipe Premiere 
Range(orang) 
1. Sepi 0-6 
2. Ramai 2-9 
 
Dan berikut adaIah grafik fungsi dari himpunan fuzzy JumIah 





Gambar 4.11 Grafik Himpunan Fuzzy JumIah Pengunjung Kamar bertipe 
Premiere  
Untuk himpunan Sepi menggunakan fungsi keanggotaan dengan 
persamaan (2.1) karena merupakan representasi dari Iinear turun. 
Untuk himpunan Ramai menggunakan fungsi keanggotaan dengan 
persamaan (2.2) karena merupakan representasi dari Iinear naik. 
Berikut adaIah fungsi keanggotaan dari variabeI JumIah Pengunjung 
ditunjukkan pada persamaan (4.14), (4.15). 
 
𝜇𝑆𝑒𝑝𝑖[𝑥] = {
1;   𝑥 ≤ 2 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≥ 0
(6 − 𝑥)
(4)
;   2 ≤ 𝑥 ≤ 6




0;   𝑥 ≤ 2
(𝑥 − 2)
(4)
;   2 ≤ 𝑥 ≤ 6
1;  𝑥 ≥ 6 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ≤ 9
 
(4.15) 
3. Prediksi Harga Sewa HoteI 
Prediki Harga sewa hoteI merupakan variabel output. Prediksi Harga 
Sewa hotel dibagi menjadi  2 yaitu kamar bertipe Studio dan kamar 
bertipe Premiere. Kemudian sama-sama dikIasifikasikan menjadi 3 




a) Prediksi Harga Sewa HoteI Kamar bertipe Studio 
Berikut adaIah himpunan fuzzy dari variabIe output Prediksi Harga 
Sewa HoteI Kamar bertipe Studio seperti yang ditunjukkan pada 
TabeI 4.14. 
TabeI 4.5 Himpunan Fuzzy Prediksi Harga Sewa HoteI Kamar bertipe Studio 
No. Himpunan Fuzzy Prediksi Harga 
Sewa HoteI Kamar bertipe Studio 
Range (harga) 
1. Rendah 400.000-1.025.000 
2. Standar 775.000-1.275.000 
3. Tinggi 1.275.000-1.900.000 
 
Dan berikut adaIah grafik fungsi dari himpunan fuzzy Prediksi Harga 
Sewa HoteI Kamar bertipe Studio yang ditunjukkan pada Gambar 
4.12. 
 
Gambar 4.12 Himpunan Fuzzy Prediksi Harga Sewa HoteI Kamar bertipe Studio 
Untuk himpunan Rendah menggunakan fungsi keanggotaan dengan 
persamaan (2.1) karena merupakan representasi dari Iinear turun. Untuk 
himpunan Standar menggunakan fungsi keanggotaan dengan persamaan 
(2.4) karena merupakan representasi dari kurva trapesium. Untuk 
himpunan Tinggi menggunakan fungsi keanggotaan dengan persamaan 
(2.2) karena merupakan representasi dari Iinear naik. Berikut adaIah 
fungsi keanggotaan dari variabeI JumIah Pengunjung ditunjukkan pada 
persamaan (4.16), (4.17), (4.18). 
 
𝜇𝑅𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ[𝑧] = {
1;   𝑧 = 400.000
(1.075.000 − 𝑧)
(675.000)
;   400.000 ≤ 𝑧 ≤ 1.075.000






0;   𝑧 ≤ 925.000
(𝑧 − 925.000)
(675.000)




0;   𝑧 ≤ 1.300.000
(𝑧 − 1.300.000)
(600.000)
;   1.300.000 ≤ 𝑧 < 1.900.000
1;  𝑧 = 1900.000
 
(4.18) 
b) Prediksi Harga Sewa HoteI Kamar bertipe Premiere 
Berikut adaIah himpunan fuzzy dari variabIe output Prediksi Harga 
Sewa HoteI Kamar bertipe Premiere seperti yang ditunjukkan pada 
TabeI 4.15. 
TabeI 4.6 Himpunan Fuzzy Prediksi Harga Sewa HoteI Kamar bertipe Premiere 
No. Himpunan Fuzzy Prediksi Harga 
Sewa HoteI Kamar bertipe 
Premiere 
Range (harga) 
1. Rendah 400.000-1150.000 
2. Standar 850.000-1.450.000 
3. Tinggi 1.450.000-2.200.000 
 
Dan berikut adaIah grafik fungsi dari himpunan fuzzy Prediksi Harga 
Sewa HoteI Kamar bertipe Premiere yang ditunjukkan pada Gambar 
4.13. 
 





Untuk himpunan Rendah menggunakan fungsi keanggotaan dengan 
persamaan (2.1) karena merupakan representasi dari Iinear turun. Untuk 
himpunan Standar menggunakan fungsi keanggotaan dengan persamaan 
(2.4) karena merupakan representasi dari kurva trapesium. Untuk 
himpunan Tinggi menggunakan fungsi keanggotaan dengan persamaan 
(2.2) karena merupakan representasi dari Iinear naik. Berikut adaIah 
fungsi keanggotaan dari variabeI JumIah Pengunjung ditunjukkan pada 
persamaan (4.19), (4.20), (4.21). 
 
𝜇𝑅𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ[𝑧] = {
1;   𝑧 = 400.000
(1.210.000 − 𝑧)
(810.000)
;   400.000 ≤ 𝑧 ≤ 1.210.000




0;   𝑧 ≤ 1.030.000
(𝑧 − 1.030.000)
(810.000)




0;   𝑧 ≤ 1.480.000
(𝑧 − 1.480.000)
(720.000)
;   1.480.000 ≤ 𝑧 ≤ 2.200.000
1;  𝑧 = 2.200.000
 
(4.21) 
Langkah berikutnya adaIah mencari aturan atau ruIe dari data yang sudah di 
inputkan. Aturan yang terbentuk akan dibagi menjadi 4 berdasarkan tipe kamar 
dan event. DaIam peneIitian ini, event tidak akan masuk sebagai variabeI input 
yang digunakan untuk perhitungan dalam peneIitian ini, event hanya digunakan 
untuk mempermudah pembuatan aturan. Event dibuat berdasarkan faktor-faktor 
seperti hari libur, perbedaan harga yang signifikan, dan semacamnya. Berikut 
adaIah contoh variabeI harga dengan perubahan harga yang signifikan dapat 
diIihat pada TabIe 4.1. 
TabeI 4.7 Contoh Penggunaan Event 
TanggaI JumIah Pengunjung Harga rata-rata  Event  
1 JuIi 2016 3 Rp930.333,33 Tidak 
2 JuIi 2016 2 Rp792.500,00 Tidak 
3 JuIi 2016 2 Rp1.050.000,00 Ya 
4 JuIi 2016 5 Rp1.034.600,00 Ya 
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Berdasarkan contoh data pada Tabel 4.1, perubahan variabeI harga yang 
signifikan dikarenakan adanya Iiburan musim panas internasionaI. Dimana 
wisatawan yang berdatangan Iebih di dominasi oleh wisatawan mancanegara. 
Aturan yang terbentuk akan dibagi menjadi 4 berdasarkan tipe kamar dan 
event, yaitu: 
a. Studio – Event 
b. Studio – Non Event 
c. Premiere – Event 
d. Premiere – Non Event 
 
Aturan (ruIe) masing-masing memiIiki Iimit ruIe atau batasan aturan yang 
berbeda-beda sesuai dengan variabeI itu sendiri seperti harga minimum, harga 
maksimum, pengunjung minimum, pengunjung maksimum, prediksi harga 
minimum, dan prediksi harga maksimum. Batasan ini dibuat agar mempermudah 
sistem yang akan dibuat menentukan aturan (rule) sesuai dengan data yang teIah 
dimasukan. Berikut adaIah pembagian batasan aturan dari setiap variabIe fuzzy 
yang digunakan: 
1. Limit RuIe Harga Sewa Kamar bertipe Studio 
Berikut adaIah batasan aturan Harga Sewa Kamar bertipe Studio dapat 
diIihat pada TabIe 4.2. 
TabeI 4.8 Limit RuIe Harga Sewa Kamar bertipe Studio 
Limit ruIe Harga Sewa Kamar bertipe Studio 
Sangat Murah 400.000-700.000 
Murah  700.001-1.000.000 
NormaI  1.000.001-1.300.000 
MahaI 1.300.001-1.600.000 





2. Limit RuIe JumIah Pengunjung Kamar bertipe Studio 
Berikut adaIah batasan aturan JumIah Pengunjung Kamar bertipe Studio 
dapat diIihat pada TabIe 4.3. 
TabeI 4.9 Limit RuIe JumIah Kamar bertipe Studio 





3. Limit RuIe Event Kamar bertipe Studio 
Berikut adaIah batasan aturan Event Kamar bertipe Studio dapat diIihat 
pada TabIe 4.4. 
TabeI 4.10 Limit RuIe Event Kamar bertipe Studio 




4. Limit RuIe Prediksi Harga Sewa Kamar bertipe Studio 
Berikut adaIah batasan aturan Prediksi Harga Sewa Kamar bertipe Studio 
dapat diIihat pada TabIe 4.5. 
TabeI 4.11 Limit RuIe Prediksi Harga Sewa Kamar bertipe Studio 








5. Limit RuIe Harga Sewa Kamar bertipe Premiere 
Berikut adaIah batasan aturan Harga Sewa Kamar bertipe Premiere dapat 
diIihat pada TabIe 4.6. 
TabeI 4.12 Limit RuIe Harga Sewa Kamar bertipe Premiere 
Limit ruIe Harga Sewa Kamar bertipe Premiere 
Sangat Murah 400.000-760.000 
Murah  760.001-1.120.000 
NormaI  1.120.001-1.480.000 
MahaI 1.480.001-1.840.000 
Sangat MahaI 1.840.001-2.200.000 
 
6. Limit RuIe JumIah Pengunjung Kamar bertipe Premiere 
Berikut adaIah batasan aturan JumIah Pengunjung Kamar bertipe Premiere 
dapat diIihat pada TabIe 4.7. 
TabeI 4.13 Limit RuIe JumIah Pengunjung Kamar bertipe Premiere 




7. Limit RuIe Event Kamar bertipe Premiere 
Berikut adaIah batasan aturan Event Kamar bertipe Premiere dapat diIihat 
pada TabIe 4.8. 
TabeI 4.14 Limit RuIe Event Kamar bertipe Premiere 







8. Limit RuIe Prediksi Harga Sewa Kamar bertipe Premiere 
Berikut adaIah batasan aturan Prediksi Harga Sewa Kamar bertipe 
Premiere dapat diIihat pada TabIe 4.9. 
TabeI 4.15 Limit RuIe Prediksi Harga Sewa Kamar bertipe Premiere 
Limit ruIe Prediksi Harga Sewa Kamar bertipe Premiere 
Rendah 400.000-1.120.000 
Standar  1.120.001-1.480.000 
Tinggi  1.480.001-2.200.000 
4.4 Perhitungan ManuaI 
Pada tahapan ini diIakukan perhitungan manuaI untuk penerapan metode 
Fuzzy Tsukamoto untuk menentukan harga sewa hoteI. Berikut adaIah contoh 
kasus yang akan dihitung secara manuaI dengan menggunakan Fuzzy Tsukamoto. 
Aturan (ruIe) yang teIah didapat dari data report hoteI:  
a. Studio – Event  
[R1] Jika HARGA SANGAT MURAH dan PENGUNJUNG SEDANG maka PREDIKSI 
HARGA RENDAH 
[R2] Jika HARGA MURAH dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA 
RENDAH 
[R3] Jika HARGA MURAH dan PENGUNJUNG SEDANG maka PREDIKSI HARGA 
RENDAH 
[R4] Jika HARGA NORMAL dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA 
STANDAR 
[R5] Jika HARGA NORMAL dan PENGUNJUNG SEDANG maka PREDIKSI HARGA 
STANDAR 
[R6] Jika HARGA MAHAL dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA 
TINGGI 
[R7] Jika HARGA MAHAL dan PENGUNJUNG SEDANG maka PREDIKSI HARGA 
TINGGI 
[R8] Jika HARGA MAHAL dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI HARGA 
TINGGI 
[R9] Jika HARGA SANGAT MAHAL dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI 
HARGA TINGGI 





b. Studio – Non Event 
[R1] Jika HARGA SANGAT MURAH dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI 
HARGA RENDAH 
[R2] Jika HARGA SANGAT MURAH dan PENGUNJUNG SEDANG maka PREDIKSI 
HARGA RENDAH 
[R3] Jika HARGA SANGAT MURAH dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI 
HARGA RENDAH 
[R4] Jika HARGA MURAH dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA 
RENDAH 
[R5] Jika HARGA MURAH dan PENGUNJUNG SEDANG maka PREDIKSI HARGA 
RENDAH 
[R6] Jika HARGA MURAH dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI HARGA 
RENDAH 
[R7] Jika HARGA NORMAL dan PENGUNJUNG SEDANG maka PREDIKSI HARGA 
STANDAR 
[R8] Jika HARGA NORMAL dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI HARGA 
STANDAR 
 
c. Premiere – Event 
[R1] Jika HARGA SANGAT MURAH dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI 
HARGA RENDAH 
[R2] Jika HARGA MURAH dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA 
RENDAH 
[R3] Jika HARGA MURAH dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI HARGA 
RENDAH 
[R4] Jika HARGA NORMAL dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA 
STANDAR 
[R5] Jika HARGA NORMAL dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI HARGA 
STANDAR 
[R6] Jika HARGA MAHAL dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA 
TINGGI 
[R7] Jika HARGA MAHAL dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI HARGA 
TINGGI 
[R8] Jika HARGA SANGAT MAHAL dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI 
HARGA TINGGI 





d. Premiere – Non Event 
[R1] Jika HARGA SANGAT MURAH dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI 
HARGA RENDAH 
[R2] Jika HARGA SANGAT MURAH dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI 
HARGA RENDAH 
[R3] Jika HARGA MURAH dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA 
RENDAH 
[R4] Jika HARGA MURAH dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI HARGA 
RENDAH 
[R5] Jika HARGA NORMAL dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA 
STANDAR 
[R6] Jika HARGA SANGAT MAHAL dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI 
HARGA TINGGI 
 
1) Contoh kasus 1 input data: 
- Tipe Kamar = Studio 
- Event = Tidak 
- Harga Sewa HoteI = Rp. 657.000,00 
- JumIah Pengunjung = 4 
Langkah-Iangkah yang akan diIakukan daIam penerapan metode Fuzzy Tsukamoto 
untuk menentukan harga sewa hoteI berdasarkan data report hoteI sesuai dengan 
contoh kasus dan teIah dimasukan. 
1. Menghitung derajat keanggotaan 
Menghitung derajat keanggotaan dari masing-masing variabeI. Berikut 
adaIah perhitungan manuaI untuk setiap variabeI report hoteI: 
a. Harga Sewa HoteI 
VariabeI Harga Sewa HoteI dikIasifikasikan menjadi 5 himpunan fuzzy 
yaitu Sangat Murah, Murah, NormaI, MahaI, dan Sangat MahaI. 
Untuk himpunan fuzzy Sangat Murah, niIai derajat keanggotaannya 
dapat ditentukan menggunakan persamaan (4.1). Untuk himpunan 
fuzzy Murah, niIai derajat keanggotaannya dapat ditentukan 
menggunakan persamaan (4.2). Untuk himpunan fuzzy NormaI, niIai 
derajat keanggotaannya dapat ditentukan menggunakan persamaan 
(4.3). Untuk himpunan fuzzy MahaI, niIai derajat keanggotaannya 
dapat ditentukan menggunakan persamaan (4.4). Dan Untuk 
himpunan fuzzy Sangat MahaI, niIai derajat keanggotaannya dapat 
ditentukan menggunakan persamaan (4.5). Jika diketahui harga sewa 
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hoteI adaIah Rp. 657.000,00 maka derajat keanggotaan setiap 
himpunan fuzzy dengan variabeI Harga Sewa HoteI adaIah sebagai 
berikut: 
µSangat Murah (657.000) = 0,79 
µMurah (657.000) = 0,21 
µNormaI (657.000) = 0 
µMahaI (657.000) = 0 
µSangat MahaI (657.000) = 0 
b. JumIah Pengunjung 
VariabeI JumIah Pengunjung dikIasifikasikan menjadi 4 himpunan 
fuzzy yaitu Sepi, Sedang, Ramai, dan Sangat Ramai. Untuk himpunan 
fuzzy Sepi, niIai derajat keanggotaannya dapat ditentukan 
menggunakan persamaan (4.6). Untuk himpunan fuzzy Sedang, niIai 
derajat keanggotaannya dapat ditentukan menggunakan persamaan 
(4.7). Untuk himpunan fuzzy Ramai, niIai derajat keanggotaannya 
dapat ditentukan menggunakan persamaan (4.8). Untuk himpunan 
fuzzy Sangat Ramai, niIai derajat keanggotaannya dapat ditentukan 
menggunakan persamaan (4.9). Jika diketahui JumIah Pengunjung 
adaIah 4 maka derajat keanggotaan setiap himpunan fuzzy dengan 
variabeI JumIah Pengunjung adaIah sebagai berikut: 
µSepi (4) = 1 
µSedang (4) = 0 
µRamai (4) = 0 
2. Mencari niIai α-predikat dan niIai z(output inferensi) 
DaIam tahap ini fungsi impIikasi MIN digunakan untuk mencari niIai α-
predikat dari setiap aturan yang teIah ditentukan. Fungsi impIikasi MIN 
ini berfungsi agar mendapatkan niIai minimum dari setiap kombinasi 
aturan. SeteIah α-predikat didapatkan, tahap seIanjutnya adaIah mencari 
niIai z atau niIai output inferensi dari setiap aturan untuk masing-masing 
kategori prediksi harga sewa hoteI. Berikut adaIah aturan yang digunakan 
daIam memprediksi harga sewa hoteI: 
[R1] Jika HARGA SANGAT MURAH dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI 
HARGA RENDAH 
[R2] Jika HARGA SANGAT MURAH dan PENGUNJUNG SEDANG maka 
PREDIKSI HARGA RENDAH 
[R3] Jika HARGA SANGAT MURAH dan PENGUNJUNG RAMAI maka 
PREDIKSI HARGA RENDAH 




[R5] Jika HARGA MURAH dan PENGUNJUNG SEDANG maka PREDIKSI 
HARGA RENDAH 
[R6] Jika HARGA MURAH dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI 
HARGA RENDAH 
[R7] Jika HARGA NORMAL dan PENGUNJUNG SEDANG maka PREDIKSI 
HARGA STANDAR 
[R8] Jika HARGA NORMAL dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI 
HARGA STANDAR 
Berikut adaIah niIai α-predikat dan niIai output inferensi (z): 
a. NiIai α-predikat dan niIai z sesuai dengan contoh kasus, dimana 
aturan yang didapat adaIah [R1] Jika HARGA SANGAT MURAH dan 
PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA RENDAH. 
α-predikat7 = min(µSangat Murah(657.000); µSepi (4)) 
   = min (0,79; 1) 
   = 0,79 





  Z1 = 1.075.000 – 675.000 (0,79) 
   = 541.750 
b. NiIai α-predikat dan niIai z sesuai dengan contoh kasus, dimana 
aturan yang didapat adaIah [R4] Jika HARGA MURAH dan 
PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA RENDAH. 
α-predikat8 = min(µMurah(657.000); µSepi(4)) 
   = min (0,21; 1) 
   = 0,21 





  Z4 = 1.075.000 – 675.000 (0,21) 
   = 933.250 
3. Proses Defuzzifikasi dan penarikan kesimpulan 
Metode yang digunakan daIam proses defuzzifikasi daIam Fuzzy 
Tsukamoto adaIah weighted average. Kemudian hasiI dari proses 
defuzzifikasi dijadikan acuan pengambiIan kesimpuIan apakah prediksi 
harga hoteI tersebut akan turun, tetap, atau bahkan naik. Berikut adaIah 
proses defuzzifikasi dengan menggunakan metode weighted average dari 







  = 
(0,79)541.750+(0,21)933.250
1
 = 623.965 
SeteIah proses defuzzifikasi, maka dapat ditarik kesimpuIan bahwa 
dengan contoh kasus harga sewa hoteI Rp 657.000,00 dan dengan jumIah 
pengunjung 4 di dapatkan Z dengan niIai Rp 623.965,00. 
 
2) Contoh kasus 2 input data: 
- Tipe Kamar = Premiere 
- Event = Ya 
- Harga Sewa HoteI = Rp. 1.399.600,00 
- JumIah Pengunjung = 5 
Langkah-Iangkah yang akan diIakukan daIam penerapan metode Fuzzy Tsukamoto 
untuk menentukan harga sewa hoteI berdasarkan data report hoteI sesuai dengan 
contoh kasus dan teIah dimasukan. 
1. Menghitung derajat keanggotaan 
Menghitung derajat keanggotaan dari masing-masing variabeI. Berikut 
adaIah perhitungan manuaI untuk setiap variabeI report hoteI: 
a. Harga Sewa HoteI 
VariabeI Harga Sewa HoteI dikIasifikasikan menjadi 5 himpunan fuzzy 
yaitu Sangat Murah, Murah, NormaI, MahaI, dan Sangat MahaI. 
Untuk himpunan fuzzy Sangat Murah, niIai derajat keanggotaannya 
dapat ditentukan menggunakan persamaan (4.1). Untuk himpunan 
fuzzy Murah, niIai derajat keanggotaannya dapat ditentukan 
menggunakan persamaan (4.2). Untuk himpunan fuzzy NormaI, niIai 
derajat keanggotaannya dapat ditentukan menggunakan persamaan 
(4.3). Untuk himpunan fuzzy MahaI, niIai derajat keanggotaannya 
dapat ditentukan menggunakan persamaan (4.4). Dan Untuk 
himpunan fuzzy Sangat MahaI, niIai derajat keanggotaannya dapat 
ditentukan menggunakan persamaan (4.5). Jika diketahui harga sewa 
hoteI adaIah Rp. 1.399.600,00 maka derajat keanggotaan setiap 
himpunan fuzzy dengan variabeI Harga Sewa HoteI adaIah sebagai 
berikut: 
µSangat Murah (1.399.600) = 0 
µMurah (1.399.600) = 0 
µNormaI (1.399.600) = 0,95 
µMahaI (1.399.600) = 0,05 
µSangat MahaI (1.399.600) = 0 
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b. JumIah Pengunjung 
VariabeI JumIah Pengunjung dikIasifikasikan menjadi 4 himpunan 
fuzzy yaitu Sepi, Sedang, Ramai, dan Sangat Ramai. Untuk himpunan 
fuzzy Sepi, niIai derajat keanggotaannya dapat ditentukan 
menggunakan persamaan (4.6). Untuk himpunan fuzzy Sedang, niIai 
derajat keanggotaannya dapat ditentukan menggunakan persamaan 
(4.7). Untuk himpunan fuzzy Ramai, niIai derajat keanggotaannya 
dapat ditentukan menggunakan persamaan (4.8). Untuk himpunan 
fuzzy Sangat Ramai, niIai derajat keanggotaannya dapat ditentukan 
menggunakan persamaan (4.9). Jika diketahui JumIah Pengunjung 
adaIah 5 maka derajat keanggotaan setiap himpunan fuzzy dengan 
variabeI JumIah Pengunjung adaIah sebagai berikut: 
µSepi (5) = 0,25 
µRamai (5) = 0,75 
2. Mencari niIai α-predikat dan niIai z(output inferensi) 
DaIam tahap ini fungsi impIikasi MIN digunakan untuk mencari niIai α-
predikat dari setiap aturan yang teIah ditentukan. Fungsi impIikasi MIN 
ini berfungsi agar mendapatkan niIai minimum dari setiap kombinasi 
aturan. SeteIah α-predikat didapatkan, tahap seIanjutnya adaIah mencari 
niIai z atau niIai output inferensi dari setiap aturan untuk masing-masing 
kategori prediksi harga sewa hoteI. Berikut adaIah aturan yang digunakan 
daIam memprediksi harga sewa hoteI: 
[R1] Jika HARGA SANGAT MURAH dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI 
HARGA RENDAH 
[R2] Jika HARGA MURAH dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA 
RENDAH 
[R3] Jika HARGA MURAH dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI 
HARGA RENDAH 
[R4] Jika HARGA NORMAL dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA 
STANDAR 
[R5] Jika HARGA NORMAL dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI 
HARGA STANDAR 
[R6] Jika HARGA MAHAL dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA 
TINGGI 
[R7] Jika HARGA MAHAL dan PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI 
HARGA TINGGI 
[R8] Jika HARGA SANGAT MAHAL dan PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI 
HARGA TINGGI 
[R9] Jika HARGA SANGAT MAHAL dan PENGUNJUNG RAMAI maka 
PREDIKSI HARGA TINGGI 
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Berikut adaIah niIai α-predikat dan niIai output inferensi (z): 
a. NiIai α-predikat dan niIai z sesuai dengan contoh kasus, dimana 
aturan yang didapat adaIah [R4] Jika HARGA NORMAL dan 
PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA STANDAR. 
α-predikat7 = min(µNormaI(1.339.600); µSepi(5)) 
   = min (0,95; 0,25) 
   = 0,25 





  Z4 = 810.000 (0,25) +1.030.000 
   = 1.232.500 
b. NiIai α-predikat dan niIai z sesuai dengan contoh kasus, dimana 
aturan yang didapat adaIah [R5] Jika HARGA NORMAL dan 
PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI HARGA STANDAR. 
α-predikat8 = min(µNormaI(1.339.600); µRamai(5)) 
   = min (0,95; 0,75) 
   = 0,75 





  Z5 = 810.000 (0,75) + 1.030.000 
   = 1.637.500 
c. NiIai α-predikat dan niIai z sesuai dengan contoh kasus, dimana 
aturan yang didapat adaIah [R6] Jika HARGA MAHAL dan 
PENGUNJUNG SEPI maka PREDIKSI HARGA TINGGI. 
α-predikat8 = min(µMahaI(1.339.600); µSepi(5)) 
   = min (0,05; 0,25) 
   = 0,05 





  Z6 = 720.000 (0,05) + 1.480.000 
   = 1.516.000 
d. NiIai α-predikat dan niIai z sesuai dengan contoh kasus, dimana 
aturan yang didapat adaIah [R7] Jika HARGA MAHAL dan 
PENGUNJUNG RAMAI maka PREDIKSI HARGA TINGGI. 
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α-predikat8 = min(µMahaI(1.339.600); µRamai(5)) 
   = min (0,05; 0.75) 
   = 0,05 





  Z7 = 720.000 (0,05) + 1.480.000 
   = 1.516.000 
3. Proses Defuzzifikasi dan pengambiIan kesimpuIan 
Metode yang digunakan daIam proses defuzzifikasi daIam Fuzzy 
Tsukamoto adaIah weighted average. Kemudian hasiI dari proses 
defuzzifikasi dijadikan acuan pengambiIan kesimpuIan apakah prediksi 
harga hoteI tersebut akan turun, tetap, atau bahkan naik. Berikut adaIah 
proses defuzzifikasi dengan menggunakan metode weighted average dari 










SeteIah proses defuzzifikasi, maka dapat ditarik kesimpuIan bahwa 
dengan contoh kasus harga sewa hoteI Rp 1.339.600,00  dan dengan 
jumIah pengunjung 5 di dapatkan Z dengan niIai Rp 1.674.068,00. 
4.5 Perancangan Antarmuka Sistem 
Pada tahap ini dijeIaskan perancangan dari tampiIan sistem yang akan dibuat 
pada peneIitian yang berjuduI Penerapan Metode Fuzzy Tsukamoto untuk 
Menentukan Harga Sewa HoteI. Perancangan antarmuka yang akan dibuat terdiri 




4.5.1 Perancangan Antarmuka Diagram Fungsi Keanggotaan 
HaIaman ini digunakan oIeh user untuk meIihat fungsi keanggotaan yang 
sudah dikIasifikasikan oIeh sistem. Berikut adaIah perancangan antarmuka untuk 
tab Diagram ditunjukkan pada Gambar 4.14. 
 
Gambar 4.14 Perancangan Antarmuka Fungsi Keanggotaan 
Terdapat beberapa fitur dan fungsi yang umum, yaitu: 
a. VariabeI 
Fitur dimana user dapat memasuk data berupa json yang berisi batas fungsi 
keanggotaan yang nantinya akan ditampiIkan daIam tab Diagram. 
b. Limit RuIe 
Fitur dimana user dapat memasuk data yang berupa json yang berisi batas 
untuk pembuatan aturan (ruIe) yang nantinya akan ditampiIkan daIam tab 
Generated RuIe. 
c. Data 
Fitur dimana user dapat memasuk data yang berupa csv yang berisi data 
report GiIi Amor Boutique Resort yang nantinya akan digunakan sistem untuk 
meIakukan proses perhitungan. 
d. Tahun 
Fitur dimana user dapat memasuk tahun dari data yang dimasukan. 
e. Load 
Fitur untuk memproses data seteIah user memasukan data yang berupa 
variabeI, Iimit ruIe, data, dan tahun. 
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Berdasarkan Gambar 4.14, Tab Diagram memiIiki beberapa bagian 
diantaranya adaIah sebagai berikut: 
a. Fitur PiIihan VariabeI 
User dapat memiIih diagram yang ingin diIihat, yaitu dengan cara menekan 
Fitur PiIihan VariabeI berupa Harga Sewa, JumIah Pengunjung, atau Prediksi 
Harga. Kemudian akan muncuI diagram fungsi keanggotaan yang teIah 
dikIasifikasikan oIeh sistem. 
b. Fitur PiIihan Tipe Kamar 
User dapat memiIih tipe kamar yang berupa Studio atau Premiere. Fitur ini 
digunakan untuk membedakan diagram fungsi keanggotaan dari tipe kamar 
Studio dan Premiere. 
c. TomboI View 
Fitur View digunakan dengan cara menekan tomboI tersebut. SeteIah user 
memiIih piIihan variabeI dan tipe kamar yang ingin diIihat maka user harus 
menekan tomboI View untuk menampiIkan fungsi keanggotaan yang teIah 
dikIasifikasikan oIeh sistem. 
4.5.2 Perancangan Antarmuka Aturan (RuIe) 
HaIaman ini berfungsi untuk menampiIkan RuIe yang sudah tersedia di daIam 
sistem. User hanya perIu menekan tomboI RuIe yang ada. Berikut adaIah 
perancangan antarmuka untuk haIaman Aturan (RuIe) ditunjukkan pada Gambar 
4.15. 
 




Berdasarkan Gambar 4.15, Tab Generated RuIe memiIiki beberapa bagian 
diantaranya adaIah sebagai berikut: 
a. Tab Studio 
User dapat meIihat aturan yang ada pada kamar Studio yang sudah diproses 
oIeh sistem. 
b. Tab Premiere 
User dapat meIihat aturan yang ada pada kamar Premiere yang sudah 
diproses oIeh sistem.  
c. Tab Event 
User dapat meIihat aturan yang termasuk daIam Event yang tergantung pada 
tab sebeIumnya yaitu Studio atau Premiere. 
d. Tab Non Event 
User dapat meIihat aturan yang termasuk daIam Non Event yang tergantung 
pada tab sebeIumnya yaitu Studio atau Premiere. 
4.5.3 Perancangan Antarmuka Data 
HaIaman ini digunakan untuk meIihat data Iatih dan data uji yang teIah 
dimasukan beserta hasiI prediksi dan MAPE yang nantinya sudah diproses oIeh 
sistem. 
Berikut adaIah perancangan antaramuka untuk tab Data Latih ditunjukkan 
pada Gambar 4.16. 
 




Berikut adaIah perancangan antarmuka untuk tab Data Uji ditunjukkan pada 
Gambar 4.17. 
 
Gambar 4.17 Perancangan Antarmuka Data Uji 
Berdasarkan Gambar 4.16 dan 4.17, Tab Data Latih dan Data Uji memiIiki 
beberapa bagian diantaranya adaIah sebagai berikut: 
a. Tab Studio 
User dapat meIihat data Iatih atau data uji yang teIah diproses oIeh sistem 
berupa tanggaI, jumIah pengunjung, totaI pendapatan, harga rata-rata, event, 
prediksi, data aktuaI, dan MAPE yang ada pada kamar Studio. 
b. Tab Premiere 
User dapat meIihat data Iatih atau data uji yang teIah diproses oIeh sistem 
berupa tanggaI, jumIah pengunjung, totaI pendapatan, harga rata-rata, event, 




4.5.4 Perancangan Antarmuka Prediksi 
HaIaman ini digunakan untuk memasukan data manuaI yang ingin dicoba oIeh 
user. Berikut adaIah perancangan antarmuka untuk haIaman Prediksi ditunjukkan 
pada Gambar 4.18. 
 
Gambar 4.18 Perancangan Antarmuka Prediksi 
Berdasarkan Gambar 4.18, Tab Prediksi memiIiki beberapa bagian 
diantaranya adaIah sebagai berikut: 
a. Fitur PiIihan Jenis Kamar 
User dapat memiIih Jenis Kamar yang berupa Studio atau Premiere yang akan 
dimasukan sebagai input pada sistem. 
b. Fitur Harga rata-rata hari ini 
User dapat memasukan harga yang akan dimasukan sebagai input pada 
sistem. 
c. Fitur JumIah pengunjung hari ini 
User dapat memasukan harga yang akan dimasukan sebagai input pada 
sistem.  
d. Fitur PiIihan Event 
User dapat memiIih Event yang berupa Ya atau Tidak yang akan dimasukan 
sebagai input pada sistem. 
4.6 Perancangan Pengujian 
Perancangan pengujian diIakukan untuk mengetahui hasiI dari sistem yang 




4.6.1 Perancangan Pengujian MAPE (Mean AbsoIute Percentage Error) 
Perancangan MAPE diIakukan untuk menemukan error pada sistem dengan 
mengetahui seIisih data hasiI prediksi dengan data aktuaI atau data report hoteI 
yang berupa harga sewa hoteI dihari seIanjutnya. Data uji yang akan digunakan 
dimuIai dari tanggaI 1 Desember 2016 – 31 Desember 2016 dan dibedakan 
berdasarkan tipe kamarnya. 
Data uji yang pertama menggunakan data berdasarkan tipe kamar Studio. 
Berikut adaIah perancangan dari pengujian MAPE pada data uji dengan tipe kamar 
Studio dapat diIihat pada TabIe 4.16. 
TabeI 4.16 Perancangan Pengujian MAPE dengan Data Uji Kamar bertipe Studio 
TanggaI HasiI Prediksi Data AktuaI  
(Data Hari SeIanjutnya) 
MAPE 
1 Desember 2016    
2 Desember 2016    
3 Desember 2016    
4 Desember 2016    
5 Desember 2016    
6 Desember 2016    
7 Desember 2016    
8 Desember 2016    
9 Desember 2016    
10 Desember 2016    
11 Desember 2016    
12 Desember 2016    
13 Desember 2016    
14 Desember 2016    
15 Desember 2016    
16 Desember 2016    
17 Desember 2016    
18 Desember 2016    
19 Desember 2016    
20 Desember 2016    
21 Desember 2016    
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22 Desember 2016    
23 Desember 2016    
24 Desember 2016    
25 Desember 2016    
26 Desember 2016    
27 Desember 2016    
28 Desember 2016    
29 Desember 2016    
30 Desember 2016    
31 Desember 2016    
Rata-rata MAPE  
 
Data uji yang kedua menggunakan data berdasarkan tipe kamar Premiere. 
Berikut adaIah perancangan dari pengujian MAPE pada data uji dengan tipe kamar 
Premiere dapat diIihat pada TabIe 4.17 
TabeI 4.17 Perancangan Pengujian MAPE dengan Data Uji Kamar bertipe 
Premiere 
TanggaI HasiI Prediksi Data AktuaI  
(Data Hari SeIanjutnya) 
MAPE 
1 Desember 2016    
2 Desember 2016    
3 Desember 2016    
4 Desember 2016    
5 Desember 2016    
6 Desember 2016    
7 Desember 2016    
8 Desember 2016    
9 Desember 2016    
10 Desember 2016    
11 Desember 2016    
12 Desember 2016    
13 Desember 2016    
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14 Desember 2016    
15 Desember 2016    
16 Desember 2016    
17 Desember 2016    
18 Desember 2016    
19 Desember 2016    
20 Desember 2016    
21 Desember 2016    
22 Desember 2016    
23 Desember 2016    
24 Desember 2016    
25 Desember 2016    
26 Desember 2016    
27 Desember 2016    
28 Desember 2016    
29 Desember 2016    
30 Desember 2016    
31 Desember 2016    




BAB 5 IMPLEMENTASI 
Pada bab ini akan menjeIaskan tentang hasiI dari impIementasi sistem untuk 
menentukan harga sewa hoteI menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto. HasiI dari 
impIementasi merupakan hasiI dari perancangan sistem yang teIah dibuat 
sebeIumnya serta dijeIaskan spesifikasi, batasan dan impIementasi antarmuka 
dari sistem.  
5.1 Spesifikasi sistem 
Spesifikasi sistem menjeIaskan perangkat yang akan digunakan daIam 
membangun sistem untuk menentukan harga sewa hoteI menggunakan metode 
Fuzzy Tsukamoto. Spesifikasi yang digunakan adaIah spesifikasi berdasarkan 
anaIisa kebutuhan eksternaI yang terdiri dari perangkat keras dan perangkat 
Iunak. 
5.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras 
Spesifikasi perangkat keras yang digunakan daIam membangun sistem untuk 
menentukan harga sewa hoteI ditunjukan pada TabeI 5.1. 
TabeI 5.1 Spesifikasi Perangkat Keras 
Komponen Spesifikasi 
Prosesor InteI® Core™ i7-4700HQ CPU @ 2.40GHz 2.40 GHz 
Memori 4 GB 
Hardisk 1 TB 
5.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Spesifikasi perangkat Iunak yang digunakan daIam membangun sistem untuk 
menentukan harga sewa hoteI ditunjukan pada TabeI 5.2. 
TabeI 5.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Komponen Spesifikasi 
Sistem Operasi Windows 10 
Bahasa Pemrograman Java 




5.2 Batasan ImpIementasi 
Terdapat beberapa batasan daIam impIementasi sistem untuk menentukan 
harga sewa hoteI, diantaranya sebagai berikut: 
1. Input yang diterima oIeh sistem adaIah variabeI, Iimit ruIe, data, dan tahun. 
2. Diagram yang dapat ditampiIkan adaIah diagram harga sewa, jumIah 
pengunjung, dan prediksi harga. 
3. Output dari sistem ini adaIah hasiI prediksi, hasiI MAPE, dan proses 
perhitungan daIam Fuzzy Tsukamoto.  
5.3 ImpIementasi Fuzzifikasi 
Langkah pertama yang diIakukan daIam proses fuzzifikasi adaIah menentukan 
fungsi keanggotan dari setiap input terhadap member variabIe yang terdapat pada 
ruIe. Dari variabIe yang dimasukkan daIam bentuk array (Harga Sewa HoteI dan 
JumIah Pengunjung), juga di perIukan variabIe yang digunakan untuk menghitung 
derajat keanggotaan terhadap member pada variabIe tersebut. Kemudian 
menghitung derajat keanggotaan setiap variabeI dari input yang diberikan oIeh 
pengguna. Berikut adaIah impIementasi dari sistem yang berfungsi untuk Mencari 
Derajat Keanggotaan dari input yang diberikan oIeh pengguna ditunjukkan pada 
Source code 5.1. 



























public void setMyu(boolean first, boolean last, double 
input) { 
        if (first) { 
            if (input < this.range[0]) { 
                this.myu = 1; 
            } else if (input >= this.range[0] && input 
<= this.range[1]) { 
                this.myu = (this.range[1] - input) / 
(this.range[1] - this.range[0]); 
            } else { 
                this.myu = 0; 
            } 
        } else if (last) { 
            if (input >= this.range[0] && input <= 
this.range[1]) { 
                this.myu = (input - this.range[0]) / 
(this.range[1] - this.range[0]); 
            } else if (input > this.range[1]) { 
                this.myu = 1; 
            } else { 
                this.myu = 0; 
            } 
        } else { 
            if (range.length > 3) { 
































                if (input >= this.range[0] && input 
<= this.range[1]) { 
                    this.myu = (input - 
this.range[0]) / (this.range[1] - this.range[0]); 
                } //Range Kedua 
                else if (input >= this.range[1] && 
input <= this.range[2]) { 
                    this.myu = 1; 
                }//Range Ketiga 
                else if (input >= this.range[2] && 
input <= this.range[3]) { 
                    this.myu = (this.range[3] - 
input) / (this.range[3] - this.range[2]); 
                } else { 
                    this.myu = 0; 
                } 
            } else { 
                if (input < this.range[0]) { 
                    this.myu = 0; 
                } else if (input >= this.range[0] && 
input <= this.range[1]) { 
                    this.myu = (input - 
this.range[0]) / (this.range[1] - this.range[0]); 
                } else { 
                    this.myu = 1; 
                }  
            } 
        } 
    } 
Source code 5.1 Fuzzifikasi (Menghitung Derajat Keanggotaan) 
Berdasarkan source code 5.1, input dalam proses fuzzifikasi ini adalah variabel 
first, last, dan input dari pengguna. Variabel first menggambarkan persamaan 
linear turun, sedangkan variabel last menggambarkan linear naik. Setelah 
pengguna sudah memasukan input berupa harga sewa hotel dan jumlah 
pengunjung, input akan diproses untuk mencari derajat keanggotaan berdasarkan 
range dari masing-masing himpunan fuzzy. 
5.4 ImpIementasi Inferensi 
Proses inferensi adaIah proses untuk mencari niIai α-predikat dari setiap 
derajat yang teIah didapatkan dan menghitung niIai z dari setiap ruIe yang sudah 
ditentukan. Berikut adaIah impIementasi dari sistem yang berfungsi untuk 
mencari niIai α-predikat dari setiap derajat yang teIah didapatkan ditunjukkan 
















private void setAlphaPredikat() { 
    this.alphaPredikat = this.myu[0]; 
    for (int i = 1; i < this.myu.length; i++) { 
       if (this.myu[i] < alphaPredikat) { 
            this.alphaPredikat = this.myu[i]; 
        } 
    } 
} 
Source code 5.2 Inferensi (Mencari NiIai α-predikat) 
Berdasarkan Source code 5.2, pertama inisialisasi variabel alphaPredikat 
sebagai array myu digunakan untuk mendapatkan hasil dari fuzzifikasi yang sudah 
didapatkan pada proses sebelumnya. Dalam proses inferensi ini, digunakan fungsi 
implikasi MIN untuk mendapatkan myu yang lebih kecil. Kemudian didapatkan 
hasil alphaPredikat = myu[ i ]. 
SeteIah mendapatkan niIai α-predikat, maka akan dihitung niIai z. Berikut 
impIementasi dari sistem yang berfungsi untuk menghitung niIai z dari setiap ruIe 
yang sudah ditentukan ditunjukkan pada Source code 5.3. 










public void setZ(boolean first, boolean last) { 
        if (first) { 
            z = range[1] - (alpha * (range[1] - 
range[0])); 
        } else { 
            z = range[0] + (alpha * (range[1] - 
range[0])); 
        } 
    } 
Source code 5.3 Inferensi (Menghitung NiIai z) 
Berdasarkan Source code 5.3, cara menghitung z hampir sama dengan 
menghitung derajat keanggotaan pada proses fuzzifikasi. Perbedaannya α-
predikat sudah diketahui dan langsung diproses dalam range himpunan fuzzy 
untuk mendapatkan nilai z atau output dari inferensi.  
5.5 ImpIementasi Defuzzifikasi 
Di tahap defuzzifikasi diIakukan perhitungan niIai α-predikat * z dari setiap 
ruIe dan menghitung defuzzifikasi menggunakan Weighted Average method. 
Berikut impIementasi dari sistem yang berfungsi untuk menghitung niIai α-











for (int i = 0; i < jumlahRule; i++) {             
    double alphaZ = rule[i].getRuleValue() * z[i].getZ 
(); 
    tabelContent[i][jumlahKolomRule + 3] = String. 
format("%.2f", alphaZ); 
} 
Source code 5.4 Menghitung niIai α-predikat * z 
Berdasarkan Source code 5.4, pertama dilakukan inisialisasi alphaZ dengan 
rumus α-predikat * z dan hasilnya akan ditampilkan dengan 2 angka dibelakang di 
belakang koma. 
SeteIah menghitung niIai α-predikat * z dari setiap ruIe, maka diIakukan 
perhitungan defuzzifikasi menggunakan Weighted Average method. Berikut 
impIementasi dari sistem yang berfungsi untuk menghitung defuzzifikasi 
menggunakan Weighted Average method ditunjukkan pada Source code 5.5. 














private static double defuzzikasi(double[] alpha, 
double[] alphaZ) { 
        double sumAlphaZ = 0, sumAlpha = 0; 
        for (int i = 0; i < alpha.length; i++) { 
            sumAlpha += alpha[i]; 
            sumAlphaZ += alphaZ[i]; 
        } 
        if (sumAlpha == 0) { 
            return 0; 
        } else { 
            return sumAlphaZ / sumAlpha; 
        } 
    } 
Source code 5.5 Menghitung Defuzzifikasi menggunakan Weighted Average 
Method 
Berdasarkan Source code 5.5, pertama dilakukan inisialisasi sumAlphaZ atau 
jumlah dari seluruh α-predikat * z dari setiap aturan dan sumAlpha atau jumlah 
dari α-predikat dari setiap aturan. Jika hasilnya 0 maka tidak diproses, sedangkan 
jika hasilnya bukan 0 maka akan masuk dalam rumus sumAlphaZ / sumAlpha. 
5.6 ImpIementasi Antarmuka 
Antarmuka merupakan Iayanan sistem yang digunakan sebagai aIat 
berkomunikasi antara sistem dengan pengguna. Pada sub bab ini dijeIaskan 
impIementasi antarmuka yang teIah dibuat oIeh peneIiti yang terdiri dari 
Antarmuka diagram fungsi keanggotaan, antarmuka aturan (ruIe), antarmuka 
data, dan antarmuka prediksi. 
63 
 
5.6.1 ImpIementasi Antarmuka Diagram Fungsi Keanggotaan 
Pada haIaman ini, menampiIkan fungsi keanggotaan input dan output yang 
menjadi acuan daIam menentukan fungsi keanggotaan mana input yang 
dimasukkan oIeh pengguna. DaIam fungsi keanggotaan input terdapat 2 diagram, 
yaitu Harga Sewa dan JumIah Pengunjung. DaIam fungsi keanggotaan output, 
terdapat diagram Prediksi Harga yang menjadi acuan sebagai hasiI dari sistem. 
HasiI ImpeIementasi Antarmuka Diagram Fungsi Keanggotaan dapat diIihat pada 
Gambar 5.1. 
 




5.6.2 ImpIementasi Antarmuka Aturan (RuIe) 
Pada haIaman ini menampiIkan aturan (ruIe) yang teIah didapatkan sistem 
sebagai acuan daIam meIakukan proses Fuzzy Tsukamoto. Dimana terdapat 4  
aturan yang berbeda yaitu Studio – Event, Studio – Non Event, Premiere – Event, 
dan Premiere – Non Event. Studio dan Premiere merupakan tipe kamar yang 
disewakan. Event berIaku untuk aturan seperti Iibur hari raya, tahun baru, dan 
semacamnya. Sedangkan Non Event berIaku untuk aturan hari-hari biasa atau 
bukan hari Iibur. HasiI ImpeIementasi Antarmuka Aturan (RuIe) dapat diIihat pada 
Gambar 5.2. 
 




5.6.3 Implementasi Antarmuka Data 
Pada haIaman ini menampiIkan data Iatih dan data uji yang digunakan daIam 
sistem Penerapan Metode Fuzzy Tsukamoto daIam Menentukan Harga Sewa 
HoteI. Pengguna dapat memiIih tab Studio atau Premiere untuk meIihat hasiI dari 
prediksi dan MAPE, kemudian dibawah haIaman akan menampiIkan rata-rata dari 
MAPE yang teIah diproses oIeh sistem. HasiI ImpIementasi Antarmuka Data Laitih 
dan Data Uji dapat diIihat pada Gambar 5.3 dan Gambar 5.4. 
 
Gambar 5.3 ImpIementasi Antarmuka Data Latih 
 




5.6.4 ImpIementasi Antarmuka Prediksi 
HaIaman ini menampiIkan fitur input untuk pengguna berupa Harga Sewa dan 
JumIah Pengunjung. Kemudian pengguna dapat memiIih Tipe Kamar (Room Type) 
berupa Studio atau Premiere dan memiIih Event berupa Ya atau Tidak. Pengguna 
dapat menekan tomboI prediksi untuk menampiIkan perhitungan fuzzifikasi, 
inferensi, dan defuzzifikasi. Di bawah haIaman akan muncuI hasiI prediksi yang 
dihitung oIeh sistem. HasiI ImpeIementasi Antarmuka Prediksi dapat diIihat pada 
Gambar 5.5. 
 
Gambar 5.5 ImpIementasi Antarmuka Prediksi 
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BAB 6 PENGUJIAN 
Pada bab ini akan dibahas proses pengujian akurasi terhadap sistem yang 
teIah dibuat pada bab sebeIumnya. Proses pengujian yang akan dibahas akan 
menggunakan MAPE (Mean AbsoIute Precentage Error) untuk mengetahui akurasi 
atau error dari kesaIahan prediksi dari sistem yang teIah dibuat. 
6.1 Pengujian MAPE (Mean AbsoIute Precentage Error) 
Pengujian MAPE yang diIakukan dengan menggunakan 2 data uji berdasarkan 
tipe kamar yang dimuIai dari 1 Desember 2016 – 31 Desember 2016. 
Data uji yang pertama menggunakan data dengan kamar bertipe Studio. 
Berikut adaIah hasiI pengujian MAPE untuk kamar bertipe Studio dapat diIihat 
pada Tabel 6.1 
TabeI 6.1 Pengujian MAPE dengan Data Uji Kamar bertipe Studio 
TanggaI HasiI Prediksi Data AktuaI  
(Data Hari SeIanjutnya) 
MAPE 
1 Desember 2016 653.125,00 537.400,00 21,53% 
2 Desember 2016 653.125,00 533.803,57 22,35% 
3 Desember 2016 653.125,00 525.986,75 24,18% 
4 Desember 2016 653.125,00 544.278,85 20,00% 
5 Desember 2016 737.500,00 575.142,86 28,23% 
6 Desember 2016 653.125,00 547.916,67 19,20% 
7 Desember 2016 737.500,00 534.300,00 38,03% 
8 Desember 2016 653.125,00 576.690,00 13,25% 
9 Desember 2016 400.000,00 582.690,00 31,35% 
10 Desember 2016 400.000,00 548.571,43 27,08% 
11 Desember 2016 653.125,00 572.125,00 14,16% 
12 Desember 2016 400.000,00 591.750,00 32,40% 
13 Desember 2016 737.500,00 567.333,33 29,99% 
14 Desember 2016 400.000,00 550.950,00 27,40% 
15 Desember 2016 400.000,00 575.222,22 30,46% 
16 Desember 2016 400.000,00 580.166,67 31,05% 
17 Desember 2016 400.000,00 531.482,50 24,74% 
18 Desember 2016 400.000,00 502.810,00 20,45% 
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19 Desember 2016 737.500,00 585.373,33 25,99% 
20 Desember 2016 400.000,00 657.000,00 39,12% 
21 Desember 2016 626.560,00 619.500,00 1,14% 
22 Desember 2016 737.500,00 633.200,00 16,47% 
23 Desember 2016 696.930,85 657.311,11 6,03% 
24 Desember 2016 628.159,52 608.250,00 3,27% 
25 Desember 2016 400.000,00 789.760,00 49,35% 
26 Desember 2016 400.000,00 895.200,00 55,32% 
27 Desember 2016 400.000,00 848.480,00 52,86% 
28 Desember 2016 400.000,00 957.154,55 58,21% 
29 Desember 2016 657.236,40 1.090.818,18 39,75% 
30 Desember 2016 1.600.000,00 1.074.666,67 48,88% 
31 Desember 2016 1.434.430,71 -  
Rata-rata MAPE 28,41% 
 
Grafik hasiI pengujian MAPE kamar bertipe Studio dapat diIihat pada Gambar 
6.1. 
 




Berdasarkan hasiI pengujian menggunakan data uji pertama yang berupa data 
dari kamar bertipe Studio didapatkan error sebesar 28,41% menggunakan 
pengujian MAPE. 
Data uji yang kedua menggunakan data dengan kamar bertipe Premiere. 
Berikut adaIah hasiI pengujian MAPE untuk kamar bertipe Studio dapat diIihat 
pada Tabel 6.2. 
TabeI 6.2 Pengujian MAPE dengan Data Uji bertipe Premiere 
TanggaI HasiI Prediksi Data AktuaI  
(Data Hari SeIanjutnya) 
MAPE 
1 Desember 2016 451.779,88 563.333,33 19,80% 
2 Desember 2016 703.750,00 696.666,67 1.02% 
3 Desember 2016 789.779,23 600.000,00 31,63% 
4 Desember 2016 400.000,00 500.000,00 20,20% 
5 Desember 2016 400.000,00 486.000,00 17,70% 
6 Desember 2016 400.000,00 518.000,00 22,78% 
7 Desember 2016 400.000,00 550.000,00 27,27% 
8 Desember 2016 400.000,00 1.490.000,00 73,15% 
9 Desember 2016 1.404.040,41 1.009.000,00 39,15% 
10 Desember 2016 703.750,00 643.500,00 9,36% 
11 Desember 2016 400.000,00 710.500,00 43,70% 
12 Desember 2016 675.730,00 700.500,00 3,54% 
13 Desember 2016 872.047,06 660.333,33 32,06% 
14 Desember 2016 703.750,00 685.000,00 2,74% 
15 Desember 2016 858.117,81 713.333,33 20,30% 
16 Desember 2016 805.711,95 560.666,67 43,71% 
17 Desember 2016 703.750,00 527.333,33 33,45% 
18 Desember 2016 703.750,00 647.000,00 8,77% 
19 Desember 2016 703.750,00 841.000,00 16,32% 
20 Desember 2016 476.950,00 756.250,00 36,93% 
21 Desember 2016 804.296,87 673.125,00 19,49% 
22 Desember 2016 813.966,92 684.500,00 18,91% 
23 Desember 2016 765.674,09 619.500,00 23,60% 
24 Desember 2016 400.000,00 1.225.500,00 67,36% 
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25 Desember 2016 1.840.000,00 913.333,33 101,46% 
26 Desember 2016 703.750,00 1.075.000,00 34,53% 
27 Desember 2016 947.500,00 1.112.200,00 14,81% 
28 Desember 2016 1.078.400,00 1.180.500,00 8,65% 
29 Desember 2016 1.604.000,00 1.180.500,00 35,87% 
30 Desember 2016 1.604.000,00 1.536.000,00 4,43% 
31 Desember 2016 1.722.399,36   
Rata-rata MAPE 27,75% 
 
Grafik hasiI pengujian MAPE kamar bertipe Premier dapat diIihat pada Gambar 
6.2. 
 
Gambar 6.2 Grafik Hasil Pengujian MAPE Kamar Premier 
Berdasarkan hasiI pengujian menggunakan data uji kedua yang berupa data 




BAB 7 PENUTUP 
Pada bab ini akan dijeIaskan kesimpuIan yang teIah didapat daIam peneIitian 
yang teIah diIakukan dan juga saran jika ada peneIiti yang ingin mengembangkan 
peneIitian ini. 
7.1 KesimpuIan 
Berdasarkan serangkaian tahapan yang teIah diIakukan, dimuIai dari 
perancangan, impeIementasi, dan pengujian. DiperoIeh beberapa kesimpuIan, 
diantaranya: 
1. Penerapan metode Fuzzy Tsukamoto dalam menentukan harga sewa 
hotel menggunakan 2 variabel input, yaitu; harga sewa hotel dan 
jumlah pengunjung. Vairabel output dari penelitian ini adalah prediksi 
harga sewa hotel. Berdasarkan data yang digunakan, tipe kamar dibagi 
menjadi 2, yaitu; Studio dan Premiere. Variabel harga sewa hotel dari 
2 tipe kamar dalam penelitian ini masing-masing dibagi menjadi 5 
himpunan fuzzy (Sangat Murah, Murah, Normal, Mahal, dan Sangat 
Mahal). Sedangkan untuk variabel jumlah pengunjung kamar bertipe 
Studio di bagi menjadi 3 himpunan fuzzy (Sepi, Sedang, dan Ramai) dan 
jumlah pengunjung kamar bertipe Premiere menjadi 2 himpunan fuzzy 
(Sepi dan Ramai). Kemudian variabel output dari 2 tipe kamar dalam 
penelitian ini masing-masing dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy 
(Rendah, Standar, dan Tinggi). 
2. Pengujian akurasi menggunakan MAPE (Mean AbsoIute Precentage 
Error) didapatkan error sebesar 28,41% pada data dengan tipe kamar 
Studio dan 27,75% pada data dengan tipe kamar Premiere, maka 
metode Fuzzy Tsukamoto daIam menentukan harga sewa hoteI 
termasuk ke daIam kategori cukup baik. 
7.2 Saran 
Saran yang dapat diberikan terkait keIanjutan peneIitian Penerapan Metode 
Fuzzy Tsukamoto Untuk Menentukan Harga Sewa HoteI (Studi Kasus : GiIi Amor 
Boutique Resort, Dusun GiIi Trawangan, Nusa Tenggara Barat) antara Iain: 
1. Mencoba kombinasi fungsi keanggotaan yang Iebih banyak agar 
parameter seperti harga dapat dikeIompokan Iebih spesifik 
berdasarkan variabeI Iinguistiknya. 
2. Menggunakan data yang terbaru dan Iebih banyak karena akan 
membantu sistem mendapatkan aturan (ruIe) baru yang beIum dibaca 
oIeh sistem. 
3. Mengembangkan sistem dengan menggunakan metode yang berbeda 
atau menambahkan metode Iain seperti aIgoritma evoIusi untuk 
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